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La cruzada de Darke 


Tú eres el guerrero Lobo Solitario, Gran Maestro del Kai 
de Sommerlund. En el lejano reino de Nyras se libra una 
encarnizada guerra entre los valientes caballeros de 
Lencia y los malvados Drakkarim. Los lencianos han 
ganado muchas batallas, pero ahora el líder de los 
drakkarim, el Señor de la Guerra Magnaarn, está cerca de 
encontrar la Piedra de la Muerte de Darke. Si tiene éxito, 
será capaz de destruir a los lencianos de una vez por 
todas. 


En La Cruzada de Darke, debes viajar a través 
delapeligrosaCiénaga Infernal, adentrarte en los bosques 
del norte de Nyras y enfrentarte al fragor de la batalla. 
¿Tendrás éxito y salvarás a tus aliados? ¿O serás víctima 
del Señor de la Guerra Magnaarn? 


Joe Dever, el creador de los exitosos libros y novelas de 
aventuras de Lobo Solitario, ha logrado reconocimiento 
mundial en tres campos creativos: como autor 
galardonado de renombre internacional, como aclamado 
músico y compositor, y como diseñador de juegos 
especializado en el género del rol. 


Nació en el año 1956 en Woodford Bridge (Essex, Gran 
Bretaña). Al concluir sus estudios universitarios en 1974, 
Joe Dever se convirtió en un músico profesional y, 
durante varios años, trabajó en la industria de la música 
en Europa y los Estados Unidos. 


Mientras trabajaba en Los Ángeles en 1977, descubrió un 
juego entonces poco conocido llamado "Dragones é 
Mazmorras”. Aunque el juego estaba en sus comienzos, 
Joe se dio cuenta de inmediato de su enorme potencial y 
comenzó a diseñar sus propios juegos de rol en líneas 
conceptuales similares. Estos primeros juegos fueron la 
base de un mundo de fantasía llamado Magnamund, que 
más tarde se convirtió en el escenario de los libros de 
Lobo Solitario. 


Cinco años más tarde, en 1982, en la Feria de Juegos de 
Origins, Joe ganó el Campeonato Mundial Avanzado de 
Dragones y Mazmorras en Baltimore, un evento que se 
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realizó ante 16.000 personasy en el que era el único 
competidor británico. Inspirado y alentado por su éxito 
en Origins, Joe decidió abandonar el negocio de la 
música y dedicar su tiempo a la escritura y el diseño de 
juegos. 


En 1983, después de un breve período en Games 
Workshop en Londres, escribió Huida de la Oscuridad, el 
primer librojuego interactivo de Lobo Solitario. Su 
manuscrito atrajo de inmediato un frenesí de interés de 
las tres principales editoriales de Londres, todas ellas 
pujaban por los derechos mundiales. Joe aceptó una 
oferta de publicación de Hutchinson (que luego se 
convertiría en Century Hutchinson Ltd; ahora Random 
House UK) y Huida de la Oscuridad se publicó por 
primera vez en 1984. 


Este primer libro vendió más de 100.000 copias en su 
primer mes de publicación, y doce países (incluidos 
Estados Unidos, Francia, Alemania, Japón, Italia y Suecia) 
obtuvieron los derechos en el extranjero. El éxito del 
primer libro de Joe sentó las bases para el futuro de la 
serie Lobo Solitario, que ha vendido millones de copias 
en todo el mundo. 


La serie Lobo Solitario terminó después de 28 libros y 14 
años. Joe continuó trabajando en la industria de los 
juegos como guionista y consultor de diseño de juegos. 


Brian Williams fue descubierto por primera vez por Joe 
Dever gracias a su trabajo en la revista White Dwarf 
(número 50) y en la serie Real Life Gamebooks de Jon 
Sutherland y Simon Farrell. Brian Williams fue la primera 
elección de entre los ilustradores de Joe para reemplazar 
a Gary Chalk. Jon, que era un viejo amigo de Joe, los 
presentó a ambos. Brian estaba emocionado de trabajar 
con Joe en la serie Lobo Solitario. Ilustró El Caldero del 
Miedo y casi todos los libros sobre Magnamund desde 
entonces. 
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La historia hasta ahora... 


Tú eres el Gran Maestro Lobo Solitario, el último de los 
Señores del Kai de Sommerlund y el único sobreviviente 
de una masacre que destruyó la Primera Orden de tu 
casta de guerreros de élite. 


Es el año MS 5076 y han pasado veintiséis años desde 
que tus valientes hermanos de la orden murieron a 
manos de los Señores de la Oscuridad de Helgedad. Estos 
campeones del mal, que fueron enviados por Naar, el 
Rey de la Oscuridad, para destruir el fértil mundo de 
Magnamund, han sido destruidos desde entonces. 
Prometiste vengarte del asesinato y destrucción del Kai y 
mantuviste tu promesa, porque fuiste tú quien provocó 
su Caída cuando en solitario te infiltraste en su vil 
dominio —las Tierras Oscuras— y  Causaste la 
destrucción de su líder, el Gran Señor Oscuro Gnaag, y la 
sede de su poder que era la ciudad infernal de Helgedad. 


A raíz de su destrucción, el caos se cernió sobre los 
ejércitos de las Tierras Oscuras quienes, hasta entonces, 
habían sido preparados para conquistar todo el Norte de 
Magnamund. Algunas facciones que formaron parte de 
este gran ejército, destacando la barbarie Drakkarim, 
comenzaron a luchar con los otros por el control. Este 
desorden rápidamente degeneró en una guerra civil, que 
concedió a los ejércitos de las Tierras Libres de 
Magnamund tiempo para recuperarse y lanzar un 
contraataque. Hábilmente sus comandantes 
aprovecharon el caos y consiguieron una rápida y total 
victoria sobre un enemigo muy superior en número. 


Durante seis años hasta ahora ha reinado la paz en 
Sommerlund. Bajo tu dirección, el derruido Monasterio 
del Kai ha sido completamente reconstruido y 
restaurado a su antigua gloria, y la tarea de enseñar a 
una Segunda Orden de guerreros del Kai, las habilidades 
y la orgullosa tradición de tus antepasados también está 
en marcha. La nueva generación de reclutas del Kai, la 
mayoría de estos nacidos durante la era de la guerra 
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contra los Señores de la Oscuridad, posee habilidades 
latentes del Kai y todos parecenser excepcionales 
promesas. Estas habilidades se nutrirán y afinarán a la 
perfección durante su tiempo en el monasterio para que 
puedan enseñar e inspirar a las generaciones futuras, 
garantizando la seguridad continua de vuestra patria, en 
los años venideros. 


Alcanzar el rango de Gran Maestro del Kai trajo consigo 
grandes recompensas. Algunas, como la restauración del 
Kai y el eterno agradecimiento de tus camaradas de 
Sommerlund, podrían haberse anticipado. Sin embargo, 
también ha habido recompensas que posiblemente no 
podías haber previsto. El descubrimiento de que en tu 
interior se encuentra el potencial para desarrollar 
disciplinas del Kai más allá de las del Magnakai que, 
hasta ahora, se pensaba que era el máximo a lo que 
podría aspirar un Maestro del Kai, fue realmente una 
revelación. Tu descubrimiento te ha inspirado para 
emprender un nuevo y antes desconocido camino en 
busca de la sabiduría y el poder que ningún Maestro del 
Kai antes que tú haya poseído nunca. En el nombre de tu 
creador, el Dios Kai, y para la mayor gloria de 
Sommerlund y la Diosa Ishir, te has propuesto alcanzar 
la cima más alta de perfección del Kai: conseguir todas 
las Disciplinas del Gran Maestro y convertirte en el 
primer Maestro Supremo del Kai. 


Durante este período también recibiste una experta 
tutela en los caminos de la magia por parte de dos de tus 
verdaderos amigos y consejeros: El Maestro de Gremio 
Banedon, líder de la Hermandad de la Estrella de Cristal, 
y Lord Rimoah, portavoz del Alto Consejo de los 
Ancianos Magos. 


Con diligencia y determinación  dispusiste la 
restauración del Monasterio del Kai y organizaste el 
entrenamiento de los reclutas de la Segunda Orden. Tus 
esfuerzos pronto fueron recompensados y, al cabo de 
dos años, los primeros reclutas novatos se habían 
graduado para convertirse en un grupo de talentosos 
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Maestros del Kai quienes, a su vez, pudieron empezar a 
enseñar sus habilidades a los siguientes admitidos como 
novicios del Kai. Pronto los Maestros del Kai aumentaron 
sus nuevas responsabilidades, dejándote libre para 
dedicar más tiempo a la búsqueda y perfección de las 
Grandes Disciplinas Maestras. 


En el nivel subterráneo más profundo del monasterio, a 
unos treinta metros por debajo de la Torre del Sol, 
ordenaste la excavación y construcción de una bóveda 
especial. En esta magnífica cámara forjada de granito y 
oro, depositaste las siete Piedras de la Sabiduría de 
Nyxator, las gemas de poder del Kai que habías 
recuperado durante tu búsqueda del Magnakai. Fue aquí, 
bañado por la luz dorada de estas radiantes gemas, 
donde pasaste incontables horas en busca de la 
perfección. Algunas veces solo, otras en compañía de tus 
dos tutores más hábiles —Banedon y Rimoah—trabajaste 
duro para desarrollar tus Disciplinas innatas de Gran 
Maestro, y captar los secretos fundamentales de la magia 
de la Mano-Izquierda y del Antiguo Reino. Durante este 
tiempo adviertes muchos cambios notables que tienen 
lugar dentro de tu cuerpo: te haces más fuerte física y 
mentalmente, tus cinco sentidos primarios se agudizan 
más allá de todo lo que habías experimentado antes, y, 
lo más destacable, tu cuerpo empieza a envejecer a un 
ritmo muchísimo más lento. Ahora, por cada cinco años 
que transcurren tan solo envejeces un año. 


En este momento muchos cambios estaban ocurriendo 
más allá de las fronteras de Sommerlund. En las regiones 
del nordeste de Magador y en el precipicio de Maaken, 
los Ancianos Magos de Dessi y los Druidas de Bautar 
estaban trabajando juntos en un esfuerzo por restaurar 
la baldía y polvorienta tierra volcánica a su anterior 
estado de fertilidad. Fue el primer intento hacia la 
recuperación de todas las Tierras Oscuras. Sin embargo, 
su progreso fue dolorosamente lento y ambas partes se 
resignaron al hecho de que sus esfuerzos por deshacer 
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el daño causado por los Señores de la Oscuridad no iban 
a llevar años sino siglos para completarse. 


En el lejano oeste, los Drakkarim se habían retirado a sus 
tierras natales y estaban embarcados en una sangrienta 
guerra contra los Lencianos. Gran parte de Nyras había 
sido reclamado por los ejércitos del Rey Sarnac, el 
comandante Lenciano, y su bandera ondeaba ahora sobre 
el territorio que, dos mil años antes, había sido parte de 
Lencia. 


Tras la destrucción de los Señores de la Oscuridad de 
Helgedad, los Giaks, los más prolíficos en número de 
todas las tropas de Gnaag, huyeron hacia el interior de 
las Tierras Oscuras y buscaron refugio en las gigantescas 
ciudades-fortaleza de Nadgazad, Aarnak, Gournen, y 
Kaag. Dentro de cada uno de estos feudos infernales 
estallaron intensos combates a causa de los Xaghash 
(Señores Oscuros menores) y los  Nadziranim 
(practicantes malignos de la magia de la Mano-Derecha 
quienes una vez ayudaron al propio Señor de la 
Oscuridad) que luchaban por el control. En general, se 
cree que para cuando los Ancianos Magos y los Druidas 
alcancen los muros de estas fortalezas, sus ocupantes ya 
habrán provocado su propia extinción. 


Por otra parte, a lo largo del norte de Magnamund, la 
paz reina victoriosa y las gentes de los Reinos Libres se 
regocijan sabiendo que la edad de los Señores de la 
Oscuridad finalmente ha llegado a su fin. De buena gana, 
los hombres han cambiado sus espadas por azadones y 
sus escudos por arados, y ahora las únicas marchas que 
realizan es a lo largo de los surcos de sus campos recién 
arados. Pocos son los ojos vigilantes que observan el 
distante horizonte con el temor de lo que pueda 
aparecer, aunque hay todavía algunos que mantienen su 
vigilancia, porque los emisarios de ñNaar vienen 
disfrazados de muchas formas y esperan pacientemente 
en las sombras la oportunidad de cumplir sus malignas 
órdenes. 
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Hace apenas un año los malignos Druidas Cener de Ruel 
intentaron llevar a cabo la venganza de  Naar. 
Secretamente, en los laboratorios de su vil fortaleza de 
Mogaruith, habían trabajado para crear una virulenta 
plaga capaz de matar a todo ser viviente sobre 
Magnamund, exceptuando a su propia raza. La noticia de 
su terrible plan llegó a Lord  Rimoah quien 
inmediatamente instó a los gobernantes de las Tierras 
Libres a alzar sus ejércitos e invadir Ruel. Cumplieron 
rápidamente, pero la invasión terminó en desastre. Siete 
mil combatientes entraron en Ruel con la intención de 
asaltar la fortaleza de Mogaruith y arrasarla hasta los 
cimientos. Siete mil marcharon hacia el reino oscuro; 
solo setenta salieron con vida. Los Ceners estaban a 
pocos días de perfeccionar su arma definitiva cuando 
asumiste el reto y te aventuraste solo en Mogaruith. A 
pesar de las abrumadoras dificultades frustraste su 
maligno plan destruyendo el virus y los medios por los 
cuales fue creado. 


Después de salir triunfante de Ruel, tras tu misión 
cumplida, regresaste a tu hogar en Sommerlund y al 
Monasterio del Kai, donde reanudaste tus funciones 
como Gran Maestro. Tres meses después, en el día en 
que viste la primera caída de la nieve invernal, fuiste 
visitado por Lord Rimoah. Una vez más, se encontró a sí 
mismo como reacio portador de malas noticias. Tu 
amigo, el Maestro del Gremio Banedon, mientras 
ayudaba en la recuperación de las tierras baldías 
cercanas al precipicio de Maaken, había sido secuestrado 
por un escuadrón de giaks bajo el mando de los 
hechiceros Nadziranim. Se intentó un rescate, pero 
despiadadamente los Nadziranim destruyeron a aquellos 
que intentaron perseguirlos en su huida hacia las Tierras 
Oscuras. Se temía que los Nadziranim trataran de extraer 
de Banedon los secretos de la magia de la Mano- 
Izquierda, para que pudieran casarlos con su propia 
hechicería. Tal resultado les habría dado un poder 
extraordinario, suficiente poder para revivir las Tierras 
Oscuras. Un intento anterior de unir los dos caminos de 
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la magia resultó en una catástrofe para Sommerlund. En 
el año MS 5050, Vonotar el Traidor, un mago del mismo 
gremio que Banedon, había traicionado a su patria a 
cambio de la promesa del poder de los Nadziranim. Fue 
su acto de traición lo que provocó la invasión de 
Sommerlund y la destrucción de la Primera Orden del 
Kal. 


La supervivencia de Banedon dependía de un rápido 
rescate en Kaag. Consciente de todo lo que estaba en 
juego, valientemente te ofreciste para entrar solo en la 
ciudad-fortaleza en un intento por salvar a tu amigo. 


A pesar de las severas probabilidades, lograste entrar en 
Kaag, encontrar a Banedon, y después arrebatárselo a los 
asquerosos habitantes de esa ciudad a través de una 
atrevida fuga aérea desde los niveles superiores de su 
gran ciudadela. Banedon se vio gravemente debilitado 
por su terrible experiencia a manos de los Nadziranim y, 
si no hubiera sido por tu oportuna intervención, 
seguramente habría perecido en esa sombría ciudad- 
fortaleza. 


El rescate del Maestro del Gremio Banedon y su regreso a 
salvo a Sommerlund fueron motivo de gran celebración, 
especialmente en las calles y salones del gremio de la 
ciudad natal de Toran. Durante varios días, te dejaste 
agasajar por la Hermandad de la Estrella de Cristal antes 
de regresar a tu monasterio donde, con un sentimiento 
de tranquila satisfacción, retomaste con mucho gusto 
tus deberes como Gran Maestro del Kai. 


Entonces, el año terminó y comenzó otro, pero incluso 
antes de que las nieves del invierno comenzaran a 
derretirse, una vez más se buscaban tus habilidades 
únicas en la implacable lucha contra el mal. Esta vez, la 
petición de ayuda llegó a través de un embajador 
extranjero, un enviado especial que había viajado miles 
de kilómetros desde la corte del rey Sarnac de Lencia. Su 
guerra contra los Drakkarim, que estaban bajo el mando 
de Magnaarn, el Gran Señor de la Guerra de Darke, se 
había estancado desde el inicio del invierno y 
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recientemente toda la campaña había empeorado. Los 
lencianos se enteraron de que Magnaarn había 
emprendido la búsqueda de la Piedra de la Muerte de 
Darke, un artefacto de legendaria maldad. Se dijo que 
esta gema era la más poderosa de todas las Piedras de la 
Muerte creadas por Agarash el Maldito durante la Era de 
la Noche Eterna. Antes de la desaparición de los Señores 
de la Oscuridad, esta Piedra de la Muerte había 
descansado en el cabezal del Cetro de Nyras, un arma 
mágica manejada por el Señor de la Oscuridad Dakushna, 
el Señor de Kagorst. En el caos que siguió a la estela de la 
destrucción de Dakushna, el Cetro de Nyras se perdió, 
aunque muchos creyeron que había sido robado por uno 
de los hechiceros Nadziranim de Dakushna. Algunos 
meses después, durante la guerra en Nyras, reapareció el 
cetro, pero la Piedra de la Muerte había desaparecido de 
su engarzado sobre el mango de platino del cetro. 


—Tememos que Magnaarn esté cerca de encontrar la 
Piedra de la Muerte de Darke—, dijo el enviado de 
Lencia. —Ya posee el mango del cetro. Mi señor, el rey 
Sarnac, le suplica, Gran Maestro Lobo Solitario, que 
venga en nuestra ayuda. Ayúdenos a encontrar la Piedra 
de la Muerte y desbaratar el plan de Magnaarn, ya que si 
reúne con éxito la Piedra de la Muerte y el Cetro de Nyras, 
dominará un poder capaz de llevarnos a la destrucción. 


—Con todo respeto, mi señor, seguramente este arma sea 
única, sin embargo por muy malvada que sea, no será 
rival cuando se enfrente contra todo el poder armado de 
Lencia—, respondiste diplomáticamente, aún sin estar 
convencido por la petición del enviado. 


—Tal vez sea así, Gran Maestro—, respondió, —era la 
naturaleza de la simple amenaza del arma. 
Lamentablemente este no es el único problema aquí. 
Hasta ahora, los hechiceros Nadziranim que controlan las 
fortalezas de Kagorst y Akagazad se han negado a 
ayudar a Magnaarn en su guerra contra nosotros. 
Muchas veces les ha pedido ayuda, porque dentro de esos 
muros de la fortaleza hay miles de giaks y otras razas 
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que buscaron refugio allí después de la derrota de los 
Señores de la Oscuridad. Todavía poseen sus armas y se 
convertirían en un enemigo formidable si alguna vez se 
reunieran contra nosotros. La posesión de la Piedra de la 
Muerte de Darke por parte de Magnaarn sin duda influirá 
en los Nadziranim. Su poder es tal que Magnaarn 
simplemente podría obligarlos a obedecer cada una de 
sus órdenes. Su negativa daría lugar a su destrucción 
inmediata. 


Cortésmente despediste al enviado mientras 
considerabas tu respuesta a su súplica. En la soledad de 
tu cámara, reflexionaste sobre el problema, sopesando la 
difícil situación de Lencia contra tus obligaciones y 
responsabilidades allí en el Monasterio del Kai. Por fin, 
después de una cuidadosa deliberación, tomaste una 
decisión. 

—¿Y bien, mi señor?— Preguntó nerviosamente el 
emisario al volver a entrar en tu estancia. —¿Nos 
ayudarás a frustrar el plan de Magnaarn? 


—Una vez, no hace mucho tiempo, tu Rey y su ejército me 
ayudaron durante mi búsqueda del Magnakai—, 
respondiste. —Quizás ahora haya llegado el momento de 
que pague mi deuda de gratitud. Sí, te ayudaré. 
Regresaré contigo a Lencia y defenderé tu causa. Prometo 
hacer todo lo que esté a mi alcance para frustrar la 
búsqueda de Magnaarn. 


Las Reglas del Juego 


Anotarás los resultados de tu aventura en laCarta de 
Acción. 

Durante más de cinco años, desde la desaparición de 
los Señores de la Oscuridad de Helgedad, te has 
dedicado a desarrollar aún más tu destreza en la lucha— 
DESTREZA EN EL COMBATE—y tu resistencia física— 
RESISTENCIA. Antes de comenzar esta aventura de Gran 
Maestro necesitas calibrar el grado de efectividad de tu 
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entrenamiento. Para hacerlo elige, usando un lápiz, con 
los ojos cerrados, un número de la Tabla de la Suerte. Si 
eliges un O cuenta como cero. [También es posible usar 
un dado de 10 caras si dispones de él] 


El primer número que obtengas en la Tabla de la Suerte 
de esta manera representa tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
Suma 25 al número que has elegido y escribe el 
resultado en la sección de DESTREZA EN EL COMBATE de 
tu Carta de Acción (por ejemplo, si el lápiz cae en el 
número 6 de la Tabla de la Suerte escribirías una 
DESTREZA EN EL COMBATE de 31). Cuando luches, tu 
DESTREZA EN EL COMBATE se enfrentará a la de tu 
enemigo. Una alta puntuación es, por tanto, muy 
deseable. 


El segundo número que elegirás en la Tabla de la 
Suerte representa tu capacidad de RESISTENCIA. Suma 30 
al número que obtengas y escribe el total en la sección 
RESISTENCIA de tu Carta de Acción (por ejemplo, si el 
lápiz cae en el número 7 de la Tabla de la Suerte tendrías 
37 puntos de RESISTENCIA). 


Si eres herido en el combate, pierdes puntos de 
RESISTENCIA. Si en algún momento tus puntos de 
RESISTENCIA descienden hasta cero, habrás muerto y la 
aventura habrá terminado. Los puntos de RESISTENCIA 
perdidos pueden ser recuperados en el transcurso de la 
aventura, pero la suma de dichos puntos nunca puede 
exceder del número Inicial con el que comenzaste. 


Si has terminado con éxito alguna de las anteriores 
aventuras de la serie de Lobo Solitario (Libros 1-14), 
puedes iniciar esta aventura con tus puntuaciones 
actuales de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA en 
el libro 15.Estas puntuaciones pueden incluir los 
bonificadores de Maestría en el Manejo de Armas, 
Medicina, y Acometida Psíquica obtenidos al completar 
las aventuras del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) o del 
Magnakai (libros 6-12). Sólo si has completado esas 
aventuras anteriores podrás  beneficiarte de los 
bonificadores en el transcurso de la serie Lobo Solitario 


18 


Lobo Solitario XV 


Gran Maestro. También puedes utilizar las Armas y los 
Objetos Especiales que tenías al final de tu última 
aventura, que debes anotar en tu nueva Carta de Acción 
de Gran Maestro. (El número de Armas que puedes llevar 
sigue estando limitado a 2 pero el número de Objetos de 
la Mochila aumenta hasta 10). 


Sin embargo, sólo puedes llevar los siguientes Objetos 
Especiales de la serie del Kai de Lobo Solitario (libros 1- 
5) y Magnakai (libros 6-12) en la serie Lobo Solitario 
Gran Maestro (del libro 13 en adelante): 


e Medallón de la Estrella de Cristal 
e Espada del Sol (Sommerswerd) 

e Yelmo de Plata 

e Daga de Vashna 

e Brazaletes de Plata 

e Maza Enjoyada 

e Arco de Plata de Duadon 

e Helshezag 

e Cota de Malla de Kagonita 

e Vaina de Korlinium 


Puedes ver y recordar sus características al final del Libro 
NOTAS: 


[1]Los bonificadores mencionados no afectan a tus puntuaciones 
permanentes. Si has completado con éxito aventuras anteriores, 
las Disciplinas que has aprendido todavía pueden beneficiarte. Lee 
las Reglas de Gran Maestro en El Manual del Lector para encontrar 
los detalles. 


[2]Si has completado con éxito la anterior aventura de Lobo 
Solitario Gran Maestro, recuerda escoger una Disciplina de Gran 
Maestro adicional y añadir +1 a tu puntuación básica de DESTREZA 
EN EL COMBATE y +2 a tu puntuación básica de RESISTENCIA (cf. 
Disciplinas de Gran Maestro). 
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Disciplinas de Gran Maestro 


Disciplinas Kai y Magnakai 


Durante tu distinguido ascenso al rango de Gran Maestro 
del Kai te has vuelto experto en todas las disciplinas 
básicas del Kai y del Magnakai. Estas Disciplinas te han 
proporcionado un formidable arsenal de habilidades 
naturales que te han ayudado mucho en la lucha contra 
los agentes y campeones de Naar, Rey de la Oscuridad. A 
continuación tienes un breve resumen de tus 
habilidades. 


Maestría en el Manejo de armas 

Dominio con todo tipo de armas cuerpo a cuerpo y de 
proyectil. Maestro en el combate sin armas; no sufres 
pérdida de DESTREZA EN EL COMBATE cuando luchas 
desarmado. 


Control Animal 

Te permite comunicarte con la mayoría de animales; 
control limitado sobre criaturas hostiles. Puedes usar 
animales del bosque como guías y bloquear los sentidos 
del gusto y del olfato de criaturas no inteligentes. 


Medicina 
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Te permite restaurar constantemente puntos perdidos 
de RESISTENCIA (tuyos y de otros) como resultado de 
heridas en el combate. Neutralización de tóxicos, 
venenos, y toxinas. Curación de heridas graves. 


Invisibilidad 

Puedes ocultar el calor y el olor de tu cuerpo; 
esconderte eficazmente; enmascarar el sonido que haces 
al moverte; modificar levemente tu apariencia física. 


Arte de Cazar 

Puedes cazar eficazmente en el medio silvestre; 
agilidad aumentada; visión, oído y olfato intensificados, 
y visión nocturna. 


Sentido de la Orientación 

Puedes leer lenguas, descifrar símbolos, seguir huellas 
y rastros. Conocimiento ¡intuitivo de los puntos 
cardinales; detección de emboscadas enemigas a una 
distancia de hasta 450 metros; habilidad para cruzar el 
terreno sin dejar huellas; hablar con criaturas 
inteligentes; oocultarte de hechizos psíquicos de 
detección. 


Acometida Psíquica 

Puedes atacar a los enemigos usando los poderes de la 
mente; provocar vibraciones disruptivas en los objetos; 
confundir a los enemigos. 


Pantalla Psíquica 

Proporciona defensa contra la hipnosis, ilusiones 
sobrenaturales, encantamientos, telepatía hostil, y 
espíritus malignos. Habilidad para desviar y canalizar 
energía psíquica hostil. 


Concentración 


Puedes mover pequeños objetos con el poder de la 
mente; soportar condiciones extremas de temperatura; 
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apagar fuego con tu fuerza de voluntad; inmunidad 
limitada a las llamas, gases tóxicos y líquidos corrosivos. 


Adivinación 

Tienes la capacidad de presentir un peligro inminente; 
detectar enemigos invisibles u ocultos; comunicarte 
telepáticamente; identificar usuarios de magia y/o 
criaturas mágicas; detectar residuos psíquicos; 
abandonar el cuerpo y realizar viajes astrales. 


Ahora, a través de la búsqueda de las nuevas 
habilidades y del perfeccionamiento de tus destrezas Kai 
innatas, has establecido un camino de descubrimiento 
que ningún otro Gran Maestro del Kai ha intentado con 
éxito. Tu determinación de convertirte en el primer 
Maestro Supremo del Kai, adquiriendo la maestría total 
en las doce Disciplinas de Gran Maestro, es un reto 
asombroso. Te adentrarás en lo desconocido, haciendo 
retroceder las fronteras de la limitación humana en la 
búsqueda de la grandeza y por la causa del Bien. Que las 
bendiciones de los Dioses Kai e Ishir sean contigo ahora 
que comienzas tu valiente y noble misión. 


En los años que siguieron a la desaparición de los 
Señores Oscuros alcanzaste el rango de Gran Defensor 
del Kai, lo que significa que has dominado cuatro de las 
disciplinas de Gran Maestro que se enumeran a 
continuación. De ti depende la elección de estas cuatro 
Disciplinas. Como todas las Disciplinas de Gran Maestro 
pueden ser de utilidad en algún punto de tu aventura, 
así que elígelas con cuidado. La correcta aplicación de 
una Disciplina de Gran Maestro en el momento adecuado 
puede salvarte la vida. 


Cuando hayas escogido tus cuatro Disciplinas, anótalas 
en los recuadros correspondientes de tu Carta de Acción. 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 
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Esta Disciplina permite al Gran Maestro volverse 
sumamente eficiente en el uso de todas las armas. 
Cuando entres en combate armado con una de las armas 
afectadas por esta Disciplina, suma 5 a tu DESTREZA EN 
EL COMBATE. El rango de Gran Defensor del Kai, con el 
que empiezas la serie de Lobo Solitario: Gran Maestro, 
significa que eres extraordinariamente diestro en el uso 
de dos de las armas listadas a continuación. Por cada 
libro que completes de la serie Lobo Solitario: Gran 
Maestro (libros 13-20), ganarás la maestría en un arma 
adicional. Por ejemplo, si completas Los Señores de la 
Plaga de Ruely tienes la Disciplina de Gran Maestría en el 
Manejo de Armas al principio del siguiente libro de Lobo 
Solitario: Gran Maestro, podrás elegir un Arma adicional 
en la que ganar la maestría. 


Espada Corta Hacha 


5 


Martillo de Guerra Espada 
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Si posees la Disciplina de Gran Maestría con Arco, 
puedes sumar 5 a cualquier número que elijas de la 
Tabla de la Suerte, cuando uses un Arco. 


NOTA: 


[3]: Los bonificadores en Maestría en el Manejo de Armas son 
reemplazados por los de Gran Maestría en el Manejo de Armas, no 
son acumulativos (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). 


Si has completado aventuras anteriores, posees la Disciplina 
Magnakai de Maestría en el Manejo del Arco, y has alcanzado el 
rango de Mentor, parece que ya deberías poder sumar 5 a los 
números elegidos en la Tabla de la Suerte (por ejemplo, la 
bonificación básica de Maestría en el Manejo del Arco de 3 sumado 
al bonificador de Mentor de 2 para todas las armas de proyectil). 
Probablemente, el autor pretendía que el bonificador de Maestría 
en el Manejo de Armas con el rango de Mentor fuera un 
“bonificador oculto de lealtad” (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). A 
la vista de esto, el bonificador de +2 del rango de Mentor no es, 
por lo tanto, acumulativo con la Gran Maestría en el Manejo de 
Armas con el Arco. 


Algunas secciones le indican al lector que use diferentes 
bonificadores cuando utilice un Arco, que van del 3 al 5, cuando 
tenga Gran Maestría en el Manejo del Arco. Esto podría ser que el 
autor ajusta el bonificador de Gran Maestría en el Manejo de 
Armas caso por caso (y por lo tanto éste sería el bonificador que 
se debería usar en lugar del normal) o un error (por lo que todos 
esos bonificadores deberían ser 5). Depende de ti decidir, pero 
parece que lo más razonable sería seguir la primera opción, y 
reemplazar el bonificador de Gran Maestría en Armas por el que se 
mencione en la sección. 


Maestría Animal 


Los Grandes Maestros ejercen un considerable control 
sobre criaturas hostiles no inteligentes. También tienen 
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la habilidad de hablar con pájaros y peces, y de usarlos 
como guías. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de usar sus poderes 
sanadores para curar graves heridas de batalla. Si 
durante un combate, su RESISTENCIA se reduce a 8 
puntos o menos, pueden recurrir a esta maestría para 
restaurar 20 puntos de RESISTENCIA. Esta habilidad sólo 
puede usarse una vez cada 20 días. 


Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de efectuar cambios 
sorprendentes en su apariencia física, y mantener esos 
cambios durante algunos días. También han dominado 
técnicas de camuflaje avanzadas que los hacen 
virtualmente indetectables en campo abierto. 


Maestría en Caza 


Los Grandes maestros son capaces de ver en total 
oscuridad y han aumentado en gran medida sus sentidos 
del tacto y del gusto. Si has elegido la Disciplina de 
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Maestría en Caza como una de tus habilidades, no 


tendrás que tomar una Comida cuando el texto lo 
indique. 


Intuición 
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Los Grandes Maestros pueden evitar ser atrapados por 
plantas hostiles y son capaces de detectar emboscadas, o 
la amenaza de emboscada, en selvas y bosques densos. 


Embestida Psíquica 
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Cuando usan sus habilidades psíquicas para atacar a un 
enemigo, los Grandes Maestros pueden sumar 8 puntos a 
su DESTREZA EN EL COMBATE. Por cada asalto en que la 
embestida psíquica es usada, los Grandes Maestros solo 
deben reducir 1 punto de RESISTENCIA. Cuando usan un 
ataque psíquico más débil—Ataque Psíquico—pueden 
sumar 4 puntos sin pérdida de puntos de RESISTENCIA. 
(Embestida Psíquica, Acometida Psíquica y Ataque 
Psíquico no pueden usarse simultáneamente.) 


Los Grandes Maestros no pueden usar Embestida 
Psíquica si su RESISTENCIA cae a 6 puntos o menos. 


Muro Psíquico 
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En combate psíquico, los Grandes Maestros son capaces 
de construir fortalezas mentales que pueden protegerlos 
a ellos o a otros. La fuerza y la capacidad de estas 
fortalezas se incrementan a medida que los Grandes 
Maestros aumentan de rango. 


Psicoquinesia 


Los Grandes Maestros son capaces de resistir en 
contacto con elementos peligrosos, tales como llamas y 
ácidos, durante más de una hora. Esta habilidad mejora 
conforme el Gran Maestro aumenta su rango. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro realizar viajes 
astrales durante periodos de tiempo mucho mayores, y 
con menores efectos perjudiciales. La duración y la 
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protección de su cuerpo inanimado se incrementan a 
medida que el Gran Maestro aumenta su rango. 


Magia-Magi 


Bajo la tutela de Lord Rimoah, has sido capaz de 
dominar las habilidades rudimentarias de la magia de 
batalla, tal como se les enseña a los Vakeros—los 
guerreros nativos de Dessi. Estas habilidades incluyen el 
uso básico de Hechizos del Antiguo Reino como Escudo 
de Invisibilidad, Palabra de Poder, y Puño Invisible. A 
medida que incrementes tu rango, también lo hará tu 
conocimiento y maestría en la magia del Antiguo Reino. 


Alquimia del Kai 


Bajo la tutela del Maestro del Gremio Banedon, has 
dominado los hechizos elementales de la magia de la 
Mano Izquierda, tal como la practica la Hermandad de la 
Estrella de Cristal. Estos hechizos incluyen Mano 
Relampagueante, Levitación, y Encanto Mental. Cuando 
aumentes tu rango, también lo hará tu conocimiento y 
dominio de la magia de la Mano Izquierda, permitiéndote 
crear nuevas armas y artefactos del Kai. 


Si completas con éxito la misión que se te plantea en el 
libro 15 de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro podrás 
añadir otra Disciplina de Gran Maestro de tu elección en 
tu Carta de Acción en el libro 16. 
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Por cada Disciplina de Gran Maestro que poseas, por 
encima de las cuatro disciplinas con las que empiezas, 
podrás sumar 1 punto a tu DESTREZA EN EL COMBATE 
inicial y 2 puntos a tu RESISTENCIA inicial. Estos puntos 
de bonificación, junto con tu (s) Disciplina (s) de Gran 
Maestro adicional (es), tus cuatro Disciplinas de Gran 
Maestro iniciales, y cualquier Objeto Especial que hayas 
encontrado y hayas podido conservar durante tu 
aventura, podrán ser transferidos y usados en la 
siguiente aventura de Lobo Solitario: Gran Maestro, 
llamada “El Legado de Vashna”. 


Equipo 

Antes de iniciar tu largo viaje a Lencia, te llevas contigo 
un mapa de las tierras y territorios al oeste del Tentarias 
y una Bolsa de Oro. Para saber cuánto oro hay en la 
bolsa, elije al azar un número de la Tabla de la Suerte y 
añade 20 al número que hayas elegido. El total es igual al 
número de Coronas de Oro que hay dentro de la bolsa, y 
ahora debes anotar este número en la sección "Bolsa” de 
Coronas de Oro de tu Carta de Acción. 


Si has completado con éxito alguna otra de las 
aventuras anteriores de Lobo Solitario (libros 1-14), 
puedes añadir esta cantidad al total de Coronas de Oro 
que ya posees. Sólo puedes llevar 50 Coronas de Oro 
como máximo, pero el resto puedes dejarlas guardadas a 
salvo en el monasterio del Kai. 


Puedes escoger cinco de los siguientes objetos, además 
de los que ya tengas de aventuras anteriores (recuerda 
que el límite de Armas es de dos, pero que ahora puedes 
llevar un máximo de diez Objetos en la Mochila). 


e Espada (Armas) 


————— > 
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e Arco (Armas) 


e Carcaj (Objeto Especial) Contiene seis Flechas: 
anótalas en tu Carta de Acción. 


e Hacha (Armas) 


e 4 Raciones Especiales (Comidas) Cada una cuenta 
como una comida y ocupa el espacio de un Objeto 
de la Mochila. 


e Cuerda (Objeto de la Mochila) 
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e Poción de Laumspur (Objeto de la Mochila) Esta 
poción te hace recuperar 4 puntos de RESISTENCIA 
si la bebes después de un combate. Sólo hay 
cantidad suficiente para una dosis. 


e Lanza (Armas) 


e Daga (Armas) 


Anota los cinco objetos elegidos en tu Carta de Acción, 
cada uno en la casilla correspondiente, y anota también 
los efectos que cada uno de ellos puede tener sobre tus 
puntos de RESISTENCIA o tu DESTREZA EN EL COMBATE. 


Cómo llevar el equipo 


Ahora que tienes tu equipo, la siguiente lista te indica 
cómo tienes que llevarlo. No necesitas tomar nota, pero 
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puedes volver a consultar esta lista en el transcurso de 
la aventura. 


e Espada—se lleva en la mano. 

e Arco—se lleva en la mano. 

e Carcaj—se lleva colgado al hombro. 

e Hacha—se lleva en la mano. 

e Raciones—van guardadas en la Mochila. 

e Cuerda—va guardada en la Mochila. 

e Poción de Laumspur—va guardada en la Mochila. 
e Lanza—se lleva en la mano. 

e Daga—se lleva en la mano. 


¿Cuántos objetos puedes llevar? 


Armas 


El número máximo de armas que puedes llevar es dos. 


Objetos de la mochila 


Deben guardarse en tu Mochila. Debido a que el 
espacio es limitado puedes llevar un máximo de diez 
artículos, incluidas las Comidas, simultáneamente en tu 
Mochila. 


Objetos especiales 


Los Objetos Especiales no se guardan en la Mochila. 
Cuando encuentres alguno, se te indicará cómo has de 
llevarlo. 


El número máximo de Objetos Especiales que puedes 
llevar en una aventura es doce. Los Objetos Especiales 
que excedan este límite pueden dejarse a salvo en el 
Monasterio del Kai. 


Coronas de Oro 
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Se llevan siempre en la Bolsa, que no puede contener 
más de 50 Coronas. 


Comida 


La Comida se guarda en la Mochila. Cada Comida 
cuenta como un objeto. 


Cualquier objeto que pueda serte de utilidad y del que 
puedas apoderarte durante la aventura y anotarlo en tu 
Carta de Acción aparecerá escrito con la primera letra en 
mayúscula (por ejemplo, Daga de Oro, Colgante Mágico), 
o se indicará claramente que es un Objeto de la Mochila. 
A no ser que se indique que es un Objeto Especial, lo 
llevarás en tu Mochila. 


Cómo utilizar tu equipo 


Armas 


El número máximo de Armas que puedes llevar es de 
dos. Las armas te ayudan en el combate. Si tienes la 
Disciplina del Kai de Dominio en el Manejo de Armas y el 
arma adecuada, sumarás 5 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. Si durante tu aventura encuentras un Arma, 
puedes apoderarte de ella y usarla. Sólo puedes usar un 
Arma al mismo tiempo en combate. 


Arcos y Flechas 


A lo largo de la aventura tendrás ocasión de utilizar 
Arco y Flechas. Si estás equipado con esta arma, y tienes 
al menos una Flecha, podrás usarlo cuando el texto de 
una determinada sección te lo indique. El Arco es un 
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arma muy útil, pues con ella puedes herir a distancia a 
un enemigo. Sin embargo, no puede usarse en los 
combates cuerpo a cuerpo; por eso es muy aconsejable 
que te proveas también de un arma adecuada para ese 
tipo de combates, como por ejemplo una Espada o un 
Hacha. 


Para poder utilizar un Arco debes tener un Carcaj y al 
menos una Flecha. Cada vez que uses el Arco, borra una 
Flecha de tu Carta de Acción. Un Arco no puede usarse, 
obviamente, si has agotado todas tus Flechas, pero 
durante tu aventura pueden surgir oportunidades para 
que repongas tus Flechas. 


Objetos de la Mochila 


Deben ser almacenados en tu Mochila. Debido a que el 
espacio es limitado sólo puedes guardar un máximo de 
diez artículos, incluidas las Comidas, simultáneamente 
en tu Mochila. Durante tu viaje descubrirás diversos 
objetos útiles que puedes querer conservar. Puedes 
cambiarlos o desecharlos en cualquier momento en que 
no estés en combate. 


Objetos Especiales 


Los Objetos Especiales no se llevan en la Mochila. 
Cuando encuentres un Objeto Especial, se te dirá cómo o 
dónde tienes que llevarlo. El número máximo de Objetos 
Especiales que puedes llevar en una aventura es doce. 


Coronas de Oro 


Estas siempre se llevan en la bolsa del cinturón. Su 
capacidad máxima será de cincuenta Coronas. La 
moneda de Nyras es el Kika. El tipo de cambio es de 10 
Kikas por 1 Corona de Oro. 


Comida 
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La Comida se lleva en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. Necesitarás comer regularmente 
durante tu aventura. Si no tienes comida cuando se te 
indique comer, perderás 3 puntos de RESISTENCIA. Si has 
elegido Maestría en Caza como una de tus habilidades, 
no tendrás que borrar una Comida cuando se te indique 
comer. 


Poción de Laumspur 


Se trata de una poción curativa que puede devolverte 4 
puntos de RESISTENCIA cuando la tomes después de un 
combate. Sólo hay suficiente para una dosis. Si 
encuentras cualquier otra poción durante la aventura, se 
te indicará cuál es su efecto. Todas las pociones son 
Objetos de la Mochila. 


Reglas para los Combates 


Habrá ocasiones durante tu aventura en que tendrás que 
luchar con algún enemigo. La DESTREZA EN EL COMBATE 
y los puntos de RESISTENCIA del enemigo vienen 
indicados en el texto. El objetivo de Lobo Solitario en el 
combate es matar al enemigo reduciendo sus puntos de 
RESISTENCIA a cero mientras él mismo pierde el menor 
número de puntos de RESISTENCIA posible. 


Al comienzo del combate, anota los puntos de 
RESISTENCIA de Lobo Solitario y de su enemigo en las 
casillas correspondientes al Registro de Combate en la 
Carta de Acción. La secuencia de un combate es la 
siguiente: 


1. Suma los puntos que hayas ganado gracias a tus 
Disciplinas de Gran Maestro y a los Objetos 
Especiales a tu DESTREZA EN EL COMBATE actual. 
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2. Resta la DESTREZA EN EL COMBATE de tu enemigo a 
la suma de tus puntos. El resultado es tu Indice de 
Combate. Anótalo en la Carta de Acción. 


Ejemplo 


Lobo Solitario (DESTREZA EN EL COMBATE 27) es 
atacado por una manada de Lobos  Fatídicos 
(DESTREZA EN EL COMBATE 30). Ha sido tomado por 
sorpresa y no tiene la posibilidad de evadir su ataque. 
Lobo Solitario tiene la Disciplina de Gran Maestro de 
Embestida Psíquica a la que los Lobos Fatídicos no 
son inmunes, así que Lobo Solitario suma 8 puntos a 
su DESTREZA EN EL COMBATE, otorgándole un total de 
35 puntos de DESTREZA EN EL COMBATE. 


Resta las DESTREZAS EN EL COMBATE de los Lobos 
Fatídicos a la suya, obteniendo un Índice de Combate 
de +5. (35-30 = +5). +5 se anota en la Carta de Acción 
como Índice de Combate. 


3. Cuando tengas tu Índice de Combate, elige un 
número de la Tabla de la Suerte. 


4, Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. A 
lo largo de la parte superior del gráfico se muestran 
los números de Índice de Combate. Encuentra el 
número que corresponde a tu Índice de Combate y 
crúzalo con el número aleatorio que has ha 
escogido (el número aleatorio aparece en el lado de 
la tabla). Has obtenido el número de puntos de 
RESISTENCIA perdidos por Lobo Solitario y su 
enemigo en este asalto del combate. (E representa 
los puntos perdidos por el enemigo; LS representa 
los puntos perdidos por Lobo Solitario.) 
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Ejemplo 


El Índice de Combate entre Lobo Solitario y la 
Manada de Lobos Fatídicos ha quedado fijada en +5. Si 
le número elegido de la Tabla de la Suerte es un 2, 
entonces el resultado del primer asalto del combate 
es: 


e Lobo Solitario pierde 3 puntos de 
RESISTENCIA (más un puntos adicional por 
usar Embestida Psíquica). 

e Manada de Lobos Fatídicos pierde 7 puntos 
de RESISTENCIA. 


5. Anota en la Carta de Acción los cambios en los 
puntos de RESISTENCIA de los participantes en el 
combate. 


6.A no ser que se te den otras instrucciones o que 
tengas la opción de eludir el combate, ahora 
comienza el próximo asalto. 


7. Repite la secuencia desde el Apartado 3. 


Este proceso de combates continúa hasta que los 
puntos de RESISTENCIA del enemigo o de Lobo Solitario 
queden reducidos a cero o por debajo, y en este justo 
momento ese combatiente es declarado muerto. Si el 
muerto es Lobo Solitario, la aventura habrá terminado. Si 
el muerto es el enemigo, Lobo Solitario continúa la 
aventura, pero con sus puntos de RESISTENCIA 
posiblemente disminuidos. 


Podrás encontrar Un sumario de las Reglas de Combate 
al final de este libro. 


Eludir el combate 
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Durante la aventura se te dará a veces la oportunidad de 
eludir el combate. Si ya has comenzado un asalto y 
decides rehuirlo, calcula el resultado de la forma 
habitual. Todos los puntos perdidos por el enemigo en 
este asalto se ignoran, y tú escapas. Sólo Lobo Solitario 
puede perder puntos de RESISTENCIA durante este asalto 
(¡éste es el riesgo de huir!). Sólo podrás huir si te lo 
permite el texto de la sección correspondiente. 


Niveles de Gran Maestría del Kai 


La siguiente tabla es una guía de los rangos y títulos que 
puedes conseguir en cada etapa de tu viaje a lo largo del 
camino de la Gran Maestría del Kai. Al completar con 
éxito cada aventura de la serie Lobo Solitario: Gran 
Maestro, obtendrás una Disciplina de Gran Maestro 
adicional y avanzarás hacia la cumbre de la perfección 
Kai para convertirte en Maestro Supremo del Kai. 


1. Gran Maestro Senior del Kai 
2. Gran Maestro Superior del Kai 
3. Gran Centinela del Kai 


38 


Lobo Solitario XV 


Gran Defensor del Kai—Comienzas las aventuras de 
Lobo Solitario: Gran Maestro con este nivel de 
Maestría 

Gran Guardián del Kai 

Caballero del Sol (Si has jugado con éxito a los libros 
13 y 14, este es tu rango para esta aventura) 

Señor del Sol 

Thane Solar 

Gran Thane 

Gran Corona 

Príncipe del Sol 

Maestro Supremo del Kai 


Bandera de Guerra del Kai 


Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas 


A medida que asciendas a niveles superiores de la Gran 
Maestría del Kai, descubrirás que tus Disciplinas mejoran 
constantemente. Por ejemplo, si posees la Disciplina de 
Psicoquinesia cuando alcances el rango de Gran Thane, 
serás capaz de atravesar libremente a través de las 
Puertas de la Sombra y de explorar los reinos inferiores 
de Aon y del Plano Daziarn. 


Gran Guardián del Kai 
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Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai (5 Disciplinas), te podrás 
beneficiar de mejoras en las siguientes Disciplinas de 
Gran Maestro: 


Maestría Animal 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta Disciplina son 
capaces de convocar a su lado a un número limitado de 
animales del bosque. Las criaturas convocadas serán 
aliados leales y complacientes, dispuestos a hacer la 
voluntad del Gran Guardián del Kai. Esta capacidad sólo 
se puede utilizar en un entorno al aire libre. 


Mimetismo 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de crear un banco de niebla como 
el vapor en un radio de 15 metros a su alrededor. Esta 
niebla obstaculizará tanto la visión normal como la 
infravisión. La duración de la niebla aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Maestría en Caza 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta habilidad 
disfrutan de movilidad mejorada cuando viajan a través 
de todo tipo de terrenos, tanto a pie como a caballo. Este 
aumento de la habilidad es muy útil cuando se trata de 
dejar atrás a un enemigo en plena persecución. 


Embestida Psíquica 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen la maestría 
en esta Disciplina son capaces de atacar hasta a tres 
enemigos en combate psíquico simultáneamente. 


Muro Psíquico 
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Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de emplear una defensa psíquica 
denominada Mimetismo Mental. Esta capacidad de 
camuflaje les permite proteger y ocultar sus mentes para 
que no puedan ser detectados por una sonda psíquica 
hostil. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai son capaces de usar los siguientes 
hechizos de batalla de los Ancianos Magos: 


e Astillar—Hace que ciertos objetos frágiles tales 
como botellas, jarras, espejos, ventanas, etc., se 
rompan en pedazos. El alcance de este hechizo 
aumenta a medida que un Gran Maestro incrementa 
su rango. 

e Punta Flamigera—Hace que la punta de una flecha, 
u otro proyectil similar a una flecha, arda 
ferozmente con una llama mágica que no puede ser 
extinguida fácilmente por los medios normales. 


Caballero del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (6 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
las mejoras para las siguientes Disciplinas del Gran 
Maestro: 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Caballeros del Sol con esta Disciplina pueden 
manejar armas de dos manos (es decir, Espadones, 
Bastones, y Lanzas) con un efecto completo, usando solo 
una mano. 


Sanación (Medicina Avanzada) 
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Los Caballeros del Sol que poseen esta habilidad pueden 
curar heridas graves sufridas en otras criaturas que no 
sean ellos mismos. Al poner las manos sobre el cuerpo 
de la criatura afectada, un Caballero del Sol puede hacer 
que una herida abierta (u otra lesión grave) se cure. La 
velocidad a la que tiene lugar esta curación aumenta a 
medida que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Intuición 

Los Caballeros del Sol del Kai con esta habilidad son 
capaces de repeler a voluntad todos los insectos de 
tamaño normal dentro de un radio de tres metros. El 
rango y la cantidad de insectos afectados aumentan 
considerablemente a medida que el Gran Maestro 
aumenta de rango. 


Psicoquinesia 


Los Caballeros del Sol que posean la Maestría de esta 
Disciplina pueden fingir la muerte. Al colocarse a sí 
mismos en un estado de animación suspendida, 
externamente pueden lograr toda apariencia de estar 
verdaderamente muertos. Sin embargo, mientras esté en 
este estado, el único sentido que conserva el Caballero 
del Sol es la capacidad de escuchar. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta Disciplina son 
capaces de comunicarse telepáticamente a grandes 
distancias. Inicialmente, el rango de esta habilidad es de 
aproximadamente 100 millas (unos 160 km), pero esta 
distancia aumenta a medida que el Gran Maestro 
aumenta de rango. 


Alquimia del Kai 
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Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Caballero del Sol pueden usar los siguientes Hechizos de 
la Hermandad: 


- Detener Proyectil—este hace que cualquier proyectil 
lanzado o arrojado (por ejemplo, flechas, hachas, 
pivotes de ballesta) que pueda representar una 
amenaza inmediata para la vida del Caballero del 
Sol, detenga su vuelo y permanezca inmóvil en 
medio del aire. El efecto del hechizo dura de 2 a 3 
segundos, lo que proporciona al Caballero del Sol el 
tiempo suficiente para alejarse de su línea de 
vuelo. Inicialmente, solo un proyectil puede ser 
afectado por este hechizo, pero el número aumenta 
a medida que el Gran Maestro aumenta de rango. 


- Fuerza-— al lanzar este hechizo, un Caballero del 
Sol puede aumentar considerablemente su fuerza 
física durante un corto período de tiempo. Se 
puede usar para levantar o mover objetos pesados, 
O para efectuar un aumento temporal en las 
puntuaciones de DESTREZA EN EL COMBATE y 
RESISTENCIA mientras lucha contra un enemigo. 


La naturaleza de estas mejoras adicionales y cómo 
afectan a tus Disciplinas de Gran Maestro se indicarán en 
la sección de Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas de 
los próximos libros de Lobo Solitario. 


CARTA DE ACCIÓN 
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Destreza en el Puntos de Resistencia 
Combate 


No pueden superar el valor 
Inicial. U = Muerte 


Resultados de los Combates 


Lobo Solitario (LS) | "La Enemigo (E) 

¡e Á ) 
NO 
Mi 

á 

Disciplinas del Gran Maestro Rango 

1 

) 

3 

4 

Disciplinas Adicionales 

Si has completado con fxito una aventura de Gran Maestro 

6 Caballero del Sol 


Si haz completado con bxto dos aventuras de Gran Maeztro 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Daga [] Lanza [] 
Maza [] Espada Corta hal 
Martillo de Guera  [] Arco [] 
Hacha ” Espada [] 
Estaca [] Espadón O 
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Armas 


A a 


Si se entabla combate teniendo un arma y la destreza apropiada en su menejo: +50C 


Bolsa Comidas Carcaj [] 


Conteniendo Coronas | -3PR sino se llene comida 
de Oro (Máximo: 50) 


Objetos de Mochila 
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DESTREZA PUNTOS DE 
EN EL COMBATE RESISTENCIA 


Nunca puede superar la cantidad original 
0 = Muerte 


RESULTADOS DE LOS COMBATES 


PUNTOS DE RESISTENCIA PUNTOS DE RESISTENCIA 
ENEMIGO 


14 
LOBO SOLITARIO ENEMIGO 


p 
COMBATE 


LOBO SOLITARIO ENEMIGO 
EN EL 
COMBATE 


LOBO SOLITARIO 


LOBO SONMTARIO + 


LOBO SOLITARIO A ; 
RANGO DE 
GRAN MAESTRO 
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La sabiduría del Gran Maestro 


Tu misión de frustrar la búsqueda de Magnaarn de la 
Piedra de la Muerte de Darke estará llena de peligros 
mortales. Ten cuidado y estate alerta en todo momento, 
ya que los guerreros de Nyras siguen siendo un enemigo 
formidable a pesar de sus recientes derrotas en los 
campos de batalla al oeste del Tentarias. 


Algunas de las cosas que encontrarás durante tu misión 
te serán útiles en este y en los futuros libros de Lobo 
Solitario, mientras que otras pueden ser pistas falsas sin 
ningún valor real. Si encuentras objetos, se muy 
selectivo en lo que elijas conservar. 


Escoge tus Disciplinas del Gran Maestro con cuidado, ya 
que una sabia elección permitirá a cualquier jugador 
completar la misión, sin importar cuán débiles sean sus 
puntuaciones iniciales de DESTREZA EN EL COMBATE y 
RESISTENCIA. La finalización exitosa de las aventuras 
anteriores de Lobo Solitario, aunque es una ventaja, no 
es esencial para completar esta aventura del Gran 
Maestro. 


Las vidas de miles de cruzados lencianos que sitian la 
ciudad de Darke y, en última instancia, el resultado final 
de su guerra contra los odiados Drakkarim dependen del 
éxito de tu misión. Que la luz de Kai e Ishir sea tu guía 
mientras te aventuras en el subyugado reino de Nyras. 


¡Por Sommerlund y el Kai! 


Ahora comienza tu aventura y pasa a la sección 1. 
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Secciones Numeradas 


1 


Habiendo prometido tu ayuda, comienzas los 
preparativos para tu largo viaje a Lencia. Tienes muchas 
cosas que deseas atender antes de partir, por lo que 
invitas a Lord Floras, el enviado de Lencia, a disfrutar de 
la hospitalidad del monasterio durante unos días para 
que puedas cumplir con tus obligaciones más 
apremiantes. Para tu sorpresa, él rechaza tu invitación e 
insiste en que partáis sin más tardanza, ya que está 
ansioso por regresar de inmediato a su lejana patria. 
Respetuosamente, te recuerda que el tiempo no favorece 
a tu misión. En barco y a caballo, su viaje al monasterio 
tardó más de un mes en completarse, y con Magnaarn ya 
tan cerca de encontrar la Piedra de la Muerte de Darke, 
teme que las demoras adicionales puedan resultar 
desastrosas. 


Teniendo en cuenta la gran distancia que hay que 
recorrer, envías apresuradamente a un mensajero a 
Toran. Lleva tu solicitud de ayuda dirigida a Lord 
Rimoah, tu amigo y consejero más confiable, que 
actualmente asiste al Maestro del Gremio Banedon en su 
convalecencia. Temprano a la mañana siguiente, Lord 
Rimoah llega al monasterio en persona, a bordo del 
buque que será la respuesta a tu dilema: El Jinete del 
Cielo, el barco volador de Banedon. 
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Saludas calurosamente a tu viejo amigo y luego lo 
presentas formalmente a Lord Floras. Los dos hablan 
largamente sobre la guerra en el oeste, y Rimoah 
concluye la discusión expresando su aprobación de tu 
decisión de acudir en ayuda del Rey Sarnac. Entonces él 
ofrece algunas palabras de advertencia. 


—No lo dudes, Gran Maestro—, dice, —esta misión que 
has elegido cumplir será tan peligrosa como cualquiera 
que hayas emprendido en el pasado. Magnaarn es un 
astuto adversario y esa piedra que él busca está poseída 
por un mal mortal. No subestimes a tu enemigo. Si él 
tiene éxito en su búsqueda, entonces me temo que las 
tierras al oeste del Tentarias nunca estarán en paz. 


Pasa al 140. 


2 


Mientras buscas en las ruinas humeantes, descubres que 
poco ha sobrevivido al fuego que, en su apogeo, debió 
haber transformado esta ciudad en un infierno 
abrasador. Los huesos y cráneos carbonizados de los que 
murieron en la batalla están esparcidos por todas partes, 
y no se ha hecho el intento de enterrarlos. Estás 
examinando los restos de una espada Drakkarim cuando 
de repente escuchas que Schera te llama. Su voz está 
llena de urgencia. Desechas la espada y te apresuras a 
regresar a la calle principal para averiguar qué es lo que 
va mal. 


EE = 
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Pasa al 184. 


Le das un fuerte golpe al hielo y este se parte y se divide 
formando una ancha abertura. Por un momento temes 
que ya sea demasiado tarde para salvar a tu guía; luego, 
de repente, su cabeza se sacude el agua helada y lo 
agarras de su cuello antes de que desaparezca una vez 
más. 


Lo sacas del lago y lo acuestas en la superficie helada. Su 
piel es de un profundo tono violeta y todo su cuerpo 
tiembla incontrolablemente. Sabes que está en estado 
grave, pero al menos sigue vivo. Usando tus habilidades 
de curación, le transmites parte del calor de tu cuerpo a 
través de tus manos a su pecho y cara y, en unos 
minutos, sale de la conmoción y su cuerpo vuelve a su 
temperatura normal. Tu rápida acción le ha salvado la 
vida, pero también te ha drenado 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Haz los ajustes necesarios en tu marcador de 
RESISTENCIA y luego pasa al 157. 


50 


Lobo Solitario XV 


4 


Cuando el último de los soldados de la trinchera cae sin 
vida al suelo fangoso del refugio subterráneo, Prarg 
aparece a tu lado, envainando su espada manchada de 
sangre. 


—Venid, mi Señor. Aún tenemos la ventaja. Lo mejor es 
usarla antes de que los Drakkarim descubran lo que ha 
sucedido aquí. 


Deseosos de mantener el elemento sorpresa, abandonáis 
rápidamente la trinchera y corréis a través de la franja 
de terreno abierto que os separa de las viviendas 
periféricas de la ciudad. Prarg señala hacia adelante, a 
un Callejón que se encuentra entre dos casuchas 
quemadas, e inmediatamente lo sigues mientras se 
apresura hacia su oscura entrada. 


Pasa al 178. 


Se oye un sordo click y la gran puerta de hierro se abre 
lentamente ¡para dar paso a una oscura cámara 
construida enteramente de negra roca pulida. Revelado a 
la luz de las antorchas hay un tosco trono de mármol, 
sobre el que descansan los restos esqueléticos de un 
guerrero vestido con pieles raídas. El hueso desnudo 
brilla tenuemente a través de una masa aferrada de 
músculos y tendones, ahora encogidos a una textura 
dura como el hierro, y sobre su cráneo descansa un 
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yelmo de oro sólido. En el frontal de este casco hay una 
esmeralda tan grande como tu puño. 


NOTA: esta sección representa la respuesta correcta a la combinación de la 
cerradura de los dragones de la sección 221. 
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Ilustración I: (5) sobre un trono de mármol toscamente labrado descansan los 
restos de un guerrero vestido con pieles deshilachadas. 
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Prarg se acerca al trono, tentado por la magnífica 
esmeralda, pero se detiene en el momento en que le 
adviertes que el yelmo está protegido por una trampa 
mágica. Sientes que un poderoso hechizo de protección 
rodea el trono; tocar la corona activaría el hechizo, 
desatando así una explosión de energía destructiva. La 
idea de volar por los aires sirve para amortiguar la 
curiosidad de Prarg y, tímidamente, regresa a tu lado. Le 
das a la tentadora trampa del trono un amplio rodeo y 
salís de la cámara por un túnel de paredes lisas en la 
pared del fondo. Pero no has dado más de una docena de 
pasos cuando un escalofrío producido por un mal 
presentimiento corre como un goteo de agua helada por 
tu columna vertebral. Te detienes y alcanzas tu arma. 


Entonces una estridente voz resuena, destruyendo el 
silencio. 


—Bienvenido, Lobo Solitario. ¡Bienvenido a tu tumba! 


Instintivamente sabes que es la voz del Señor de la 
Guerra Magnaarn. 


Pasa al 280. 


6 


Apareciendo a la vista en la parte superior de las 
escaleras llega otro Acechador del Túnel, el compañero 
del que conociste antes. Consciente de ese combate, 
decides tomar la iniciativa y atacar a esta bestia antes de 
que llegue a la cima de las escaleras. 


Acechador del Túnel: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 40 


Debido a la velocidad de tu ataque y a la ventaja de 
luchar desde un terreno más elevado, aumenta tu 
DESTREZA EN EL COMBATE en 3 puntos para la duración 
de esta lucha. 
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Si ganas este combate, pasa al 91. 


7 


Levantas tu arma y te estabilizas mientras los dos 
Ciqualis trepan por la borda. Por un momento te miran 
con sus horribles ojos saltones, mientras sus sacos de la 
garganta se hinchan y colapsan rápidamente cuando se 
acercan al momento de atacar. Luego, con un chillido 
agudo, saltan simultáneamente hacia tu pecho. 


Ciqualis: DESTREZA EN EL COMBATE, 32 
RESISTENCIA, 28 


Si ganas este combate, pasa al 148. 


8 


El explorador coloca dos dedos en sus labios y da un 
silbido largo como el trinar de un pájaro. El sonido hace 
que los mercenarios se giren y miren en tu dirección, y 
escuchas a uno de ellos silbar dos veces en respuesta. Tu 
explorador luego les pide que se os permita ingresar a su 
campamento. Hay una pausa larga; luego, una voz muy 
acentuada responde: —Mostraros. 


El alivio de que sois humanos, y no Drakkarim, se 
muestra claramente en las caras de estos mercenarios de 
lion cuando los cuatro os ponéis de pie y camináis 
lentamente hacia su campamento. Os ofrecen sus 
disculpas por  dispararos y uno sugiere que 
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losacompañéis a conocer a su líder, el barón Maquin. 
Cortésmente aceptas su oferta. 


Pasa al 294. 


9 


Concentras una bola de energía psíquica en la criatura 
mientras avanza y la  desatas con resultados 
inesperados. La bestia posee fenomenales habilidades 
psíquicas naturales que absorben el impacto de tu 
ataque, lo que le permite ignorar un asalto mental que 
devastaría a muchas criaturas con dos veces su tamaño. 


Pasa al 297. 


10 


Buscas entre las numerosas cajas y estantes que se 
encuentran dispersos alrededor de esta desordenada 
cabaña, y descubres los siguientes objetos que pueden 
serte útiles durante tu misión: 


e Anillo con Sello grabado 

e Arco 

e 3 flechas 

e Espada 

e 2 Pociones de Laumspur (cada una restaura 4 
puntos de RESISTENCIA) 

e Reloj de arena 

e Llave Verde de Latón 

e Daga 


Si decides conservar Cualquiera de los objetos 
anteriores, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu 
Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 277. 
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11 


Más allá del portal descubres un estrecho tramo de 
escalones de piedra. Subes rápidamente estas escaleras, 
impulsado por el frío invernal que se vuelve cada vez 
más helado a medida que asciendes. Cuentas cincuenta 
pasos antes de llegar a una cámara llena de escombros. 
Su única puerta está bloqueada por los escombros y 
enormes losas de mármol, lo que hace imposible una 
salida inmediata. Pero no es la puerta la que llama tu 
atención; es un estrecho pozo circular que se coloca en 
el centro del techo. Es la fuente de la fría e invernal 
corriente de aire. 


Expectativamente, te acercas e investigas este agujero. 
En su mayor parte está oscuro, pero puedes ver destellos 
de la grisácea luz del día en lo alto, y puedes escuchar 
los silbidos del viento. Pero también puedes oír otro 
sonido, uno que es bastante inesperado. Es un zumbido, 
el ruido de insectos. Te enfocas en la oscuridad y de 
repente ves que el ruido proviene de nidos de insectos 
alados que se fijan a lo largo del interior del pozo. 


Si posees Intuición y has alcanzado el rango de Caballero 
del Sol, pasa al 240. 


Si no posees esta Disciplina o aún no has alcanzado este 
rango del Kai, pasa al 281. 


12 


Te alejas de los dos Tukodak muertos, envainas tu arma 
y te das la vuelta para encontrar a Prarg a tu lado. Él te 
da las gracias por salvarlo de la lanza del Tukodak y 
luego te ayuda a esconder los cuerpos de los dos 
guardias asesinados debajo de unos matorrales en las 
ruinas circundantes. Antes de dejarlos, un registro 
rápido a sus mochilas y bolsillos revela los siguientes 
objetos: 


e Suficiente alimento para 1 Comida 
e Daga 
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e 2 Espadas 
e Arco 
e 4Flechas 


Si deseas tomar y conservar alguno de los objetos 
anteriores, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu 
Carta de Acción. 


Para entrar en la torre, ya sin vigilancia, pasa al 221. 


13 


Cuando los letales proyectiles de las ballestas silban 
hacia ti y hacia el capitán, abres la mano y empujas la 
palma hacia la espalda de Prarg, impulsándolo hacia 
adelante. Esta rápida acción lo salva del primer proyectil, 
pero te quita el tiempo necesario para reaccionar contra 
el segundo. Te golpea y un dolor candente estalla en tu 
brazo cuando el pivote con punta de hierro desgarra un 
profundo surco de carne desde la parte posterior de tu 
muñeca: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Los centinelas manejan a oscuras sus ballestas, 
desesperados por volver a disparar, pero antes de que 
puedan volver a cargar habéis desaparecido por la playa. 
Al poco tiempo llegáis a una pequeña cala aislada donde 
Prarg descubre un ancla oxidada. Es un hito, dejado a 
propósito por agentes del Rey Sarnac para señalar el 
camino a la cueva donde dejaron vuestro bote y 
provisiones. Encontráis la cueva y juntos arrastráis el 
bote por la playa y levantáis su negra vela como el 
carbón antes de empujarlo hacia las heladas aguas del 
Tentarias. 


Una vez a bordo, ajustas la vela mientras Prarg se hace 
cargo del timón. Hace buen viento y en cuestión de 
minutos vuestra pequeña embarcación se balancea hacia 
el lejano canal occidental de la Ciénaga Infernal, a treinta 
kilómetros de distancia. Le preguntas a Prarg si este 
oscuro estuario tiene un nombre, y él responde: —Sí. Los 
Drakkarim lo llaman “Canal de Dakushna” en honor del 


58 


Lobo Solitario XV 


Señor Oscuro que una vez gobernó la ciudad-fortaleza de 
Kagorst. Dicen que es una dedicatoria adecuada, ya que 
la vía fluvial es tan mortal y tan traicionera como la 
criatura que lleva su nombre. 


Pasa al 60. 


14 


Durante vuestra caminata por el bosque, Prarg te cuenta 
un poco sobre la historia de esta tierra. Aprendes que 
todo Nyras fue una vez conocido como Lencia del Norte 
hasta que se perdió ante los invasores Drakkarim 
durante la Guerra del Amanecer Oscuro. Muchas 
cruzadas y Campañas se han lanzado a lo largo de los 
siglos para tratar de recuperar este territorio, pero 
ninguna, hasta ahora, ha tenido éxito. Los Drakkarim 
construyeron una fortaleza en las ruinas de la capital de 
Lencia, que se llamaba Gamir, que llamaron Nagamir 
después de su victoria. Pero más tarde, cuando los 
Drakkarim se aliaron con los Señores de la Oscuridad de 
Helgedad, la capital pasó a llamarse Darke en su honor. 


A medida que se acerca el anochecer, te encuentras por 
casualidad con un sendero en el bosque e 
inmediatamente tus habilidades de rastreo te dicen 
únicamente que se ha construido recientemente. Las 
huellas de pezuñas congeladas debajo de la nieve y 
varios conjuntos de huellas te indican que este sendero 
ha sido utilizado por más de una docena de jinetes y 
soldados de infantería armada en la última semana. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 308. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 45. 


15 


Prarg se apresura hacia el moribundo Drakkar y, antes de 
que pueda tocar su cuerno, le asesta un golpe mortal. 
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—Rápido, mi Señor—, dice, envainando nuevamente su 
espada. —Alejémonos de aquí por si acaso este caballero 
no era el único. 


Saltas sobre el cadáver y corres por el pasillo siguiendo 
de cerca los talones de tu compañero. Pronto llegáis a un 
cruce donde os veis obligados a elegir una dirección, 
izquierda o derecha. Invocas tus habilidades del Kai e 
inmediatamente sientes una fuerte presencia maligna al 
acecho al final del pasaje de la derecha. Te enfocas en la 
fuente de este mal y determinas que es la Piedra de la 
Muerte. Se lo cuentas a Prarg, y juntos avanzáis por el 
pasillo hasta llegar a una puerta cerrada. 


Si posees Maestría en Caza o Intuición, pasa al 214. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas, pasa al 229. 


16 


Esperas mientras dos Drakkarim a caballo pasan por 
delante de la cabaña; luego, tan pronto como la situación 
es segura, saltas de la zanja y corres a través de un 
hueco en la pared de troncos. En el momento en que 
llegas a la cabaña, te presionas contra sus ásperas 
maderas y miras con cautela a través de su sucia 
ventana. 


La cabaña no está vacía. En el interior, ves a un sargento 
Drakkar estirando la mano hasta una botella de vino que 
se encuentra en un estante alto. La baja, saca el corcho y 
se sirve un largo trago del brillante líquido rojo rubi. 
Detrás de él puedes ver el borde de la mesa; su cuerpo 
está oscureciendo el mapa. 


Si deseas entrar en la cabaña y atacar al soldado 
mientras está distraído, pasa al 266. 


Si prefieres permanecer donde estás y continuar 
observando, pasa al 124. 
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17 


Fijas tus ojos en la veloz flecha y conjuras las palabras 
del Hechizo de la Hermandad Detener Proyectil. Durante 
unos segundos la flecha se congela en el aire; luego 
reanuda el vuelo y pasa inofensivamente por la parte 
trasera del bote. Escuchas jadeos de asombro de los 
Drakkarim, y más de uno pronuncia la palabra "Ziran", la 
traducción Giak para "Mago". Cuando desapareces 
rápidamente río abajo, ves a los renegados trepando por 
fangosa orilla en un intento desesperado de escapar, 
¡convencidos de que eres un poderoso hechicero! 


Tu viaje continúa sin más interrupciones hasta que, más 
avanzada la tarde, ves una ciudad en el horizonte. 
Revisas tu mapa y descubres que es Konozod, un 
fortificado Baluarte Drakkarim. A medida que el río te 
acerca, amplías tu visión y ves que está construida sobre 
la orilla izquierda del Shug. Un enorme puente de piedra 
atraviesa el río, y debajo de este puede verse que la vía 
fluvial está bloqueada por una barrera de troncos 
encadenados. 


Si deseas permitir que tu bote se desplace hacia esta 
barrera, pasa al 314. 


Si deseas evitar la barrera, puedes desembarcar y 
continuar a pie pasando al 231. 
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18 


Con valiente determinación, comienzas la laboriosa tarea 
de retirar las rocas y los escombros que llenan esta 
escalera. Temes que te tome varios días alcanzar el 
siguiente nivel, por lo que es una grata sorpresa cuando, 
después de unos minutos de trabajo, ves que aparece 
una brecha en la parte superior del montículo. Una 
ráfaga de aire frío e invernal brota a través de esta 
abertura, reavivando tus esperanzas de llegar a la 
superficie. Revivido por el aire frío y limpio, reanudas la 
retirada de los escombros con renovado vigor. Pero 
entonces tus esperanzas se ven sacudidas cuando 
escuchas un sonido siniestro; detrás de ti, un Acechador 
del Túnel está subiendo las escaleras hasta el rellano. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol, pasa al 256. 


Si no posees esta Disciplina o aún no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 6. 


19 


Usando tus habilidades avanzadas del Kai, conjuras una 
nube de densa niebla que os oculta por completo de la 
vista de los centinelas que se acercan. 


—¡Date prisa, capitán! —, susurras, mientras haces que 
Prarg se ponga de pie. —Debemos escapar antes de que 
el viento destruya nuestra cortina de protección. 


Los vigías tropiezan con la niebla y los escuchas 
maldecir mientras os escapáis por la playa. Pronto los 
superáis y, unos minutos después, os encontráis con una 
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pequeña Cala aislada donde el Capitán Prarg, para su 
deleite, descubre un ancla oxidada. Al principio no 
puedes entender por qué esto debería complacerle tanto; 
luego te dice que es un hito, dejado a propósito por 
agentes del Rey Sarnac para señalar el camino a la cueva 
donde dejaron vuestro bote y provisiones. Encontráis la 
cueva y juntos arrastráis la embarcación por la playa y 
levantáissu negra vela como el carbón antes de 
empujarla hacia las heladas aguas del Tentarias. 


Una vez a bordo, ajustas la vela mientras Prarg se hace 
cargo del timón. Hay un buen viento y en cuestión de 
minutos la pequeña embarcación se balancea hacia el 
lejano canal occidental de la Ciénaga Infernal, a treinta 
kilómetros de distancia. Le preguntas a Prarg si este 
oscuro estuario tiene un nombre, y él responde: —Sí. Los 
Drakkarim lo llaman “Canal de Dakushna” en honor al 
Señor Oscuro que una vez gobernó la ciudad-fortaleza de 
Kagorst. Dicen que es una dedicatoria adecuada, ya que 
la vía fluvial es tan mortal y tan traicionera como el ser 
que le da su nombre. 


Pasa al 60. 


20 


Hacia vosotros avanza una gran criatura albina tan 
grande como un oso. Dos enormes colmillos sobresalen 
de sus babeantes fauces, que se abren hambrientas a 
medida que se acerca cada vez más a ti y a tu 
compañero, atraída por la perspectiva de una presa fácil. 
La bestia gruñe y avanza un paso más, mientras su cola 
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rechoncha se crispa enojada. El capitán Prarg entra en 
pánico y grita —¡Corre!—,mientras la bestia lo fija con 
sus temibles ojos rosados. Entonces la criatura percibe 
su miedo y de inmediato se dirige hacia vosotros 
saltando con sus grandes mandíbulas abiertas listas para 
morder. 
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Nustración II: (20) una gran criatura con forma de oso avanza hacia vosotros, 
con dos enormes colmillos que sobresalen de sus fauces. 


65 


La cruzada de Darke 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 76. 


Si no tienes un Arco o decides no usarlo, pasa al 21 


21 


Con la respiración contenida observas cómo se acerca la 
caballería. Reconoces que son Zagganozod, una unidad 
Drakkarim de caballería blindada del mismo tipo que 
encontraste hace muchos años, durante una misión que 
te llevó a la tierra de Eru. 


Los jinetes enemigos alcanzan el camino donde detienen 
sus monturas. Intercambian algunas palabras, y luego 
giran sus caballos hacia Darke y se alejan galopando 
hacia la batalla que se está librando alrededor de sus 
muros. Tan pronto como están fuera del alcance del 
oído, los hombres de Schera y Maquin dejan escapar un 
suspiro de alivio colectivo. 


Pasa al 234. 


22 


Se ha colocado una barricada a través del camino que 
conduce al norte de Shugkona. Los Drakkarim apostados 
aquí han sido alertados por el sonido del caos 
proveniente de la plaza, y apresuradamente están 
arrastrando un carro blindado a través de un hueco en el 
centro de la barricada para sellar la salida por completo. 
Golpeas la grupa de tu caballo y galopas hacia esta 
brecha cada vez más pequeña, pero tres guardias que 
empuñan lanzas te ven acercarse, y se apresuran a 
desafiarte con sus armas listas para atacar. 
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Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 332. 


Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 312. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas o aún no has 
alcanzado el nivel requerido de Gran Maestro del Kai, 
pasa al 289. 


23 


Schera te despierta poco antes del amanecer y cansado 
te levantas de tu cama improvisada. Consciente del viaje 
que tienes por delante, realizas una breve búsqueda en 
el arsenal y descubres algunas armas y otros objetos que 
podrían resultar útiles: 


e 6 Flechas 
e Carcaj 

e Daga 

e Espada 
e Lanza 


Si deseas conservar alguno de estos objetos, recuerda 
hacer los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 


El capitán envía un mensaje a sus hombres para que 
encuentren botes para el viaje río abajo. La orden se 
lleva a cabo debidamente y, al cabo de una hora, veinte 
pequeñas embarcaciones han sido llevadas al helado río 
en el lado oeste del puente de piedra. Schera designa 
diez hombres para cada barco; luego tú y él os subís al 
primer bote, partís y comenzáis un viaje que os llevará 
hacia la ciudad costera de Darke. 


La corriente es fuerte y el río no tiene obstrucciones, lo 
que permite que vuestra flotilla avance rápidamente río 
abajo. Gran parte de la orilla del río está ligeramente 
arbolada y Schera les ordena a todos que se mantengan 
vigilantes en caso de que haya Drakkarim entre los 
árboles, ocultándose para tenderos una emboscada. 
Pasáis por el bosque sin incidentes, y poco antes del 
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mediodía, veis la ciudad en ruinas de Odnenga a lo lejos. 
Todos los edificios han sido arrasados y una nube de 
humo se cierne sobre la ciudad, alimentada por 
incendios que aún arden durante una batalla que tuvo 
lugar aquí hace varios días. El río aquí está bloqueado 
por escombros que os obligan a desembarcar. Los 
hombres de Schera se ponen a trabajar despejando el 
paso, mientras que tú y el capitán exploráis las ruinas en 
busca de información. 


Un camino ennegrecido por el hollín, que corre de este a 
oeste, divide esta ciudad destrozada en dos mitades. 
Schera sugiere que os dividáis y busquéis cada uno en 
una mitad y tú asientes con la cabeza. 


Si deseas buscar en el lado norte de esta ciudad en 
ruinas, pasa al 2. 


Si eliges buscar en el lado sur, pasa al 296. 


24 


Cuando descargas tu golpe mortal, el Mawtaw deja 
escapar un grito sobrenatural y cae al suelo, temblando y 
retorciéndose a intervalos. Luego, con desconcertante 
brusquedad, se pone rígido y se queda quieto. Prarg se 
despierta inmediatamente de su trance hipnótico y, para 
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tu sorpresa, descubres que no tiene ningún recuerdo de 
lo que sucedió en la última hora. 


Rápidamente te alejas del cadáver del Mawtaw y te 
adentras en el bosque. Tu instinto y tu habilidad del 
Sentido de la Orientación del Magnakai os llevan en 
dirección norte y cubrís más de ocho kilómetros antes 
de que los árboles comiencen a escasear. Luego salís del 
bosque para ser recibidos por una espectacular visión. 


Pasa al 192. 


25 


Eres conducido a una lujosa cámara que está engalanada 
con banderas lencianas y decorada con exóticos adornos 
de los remotos rincones de Magnamund. Todos los 
guardias alrededor se ponen tensos y atentos, con sus 
ojos vigilantes y sin parpadear detrás de sus viseras 
plateadas cuando te acercas al alto trono que domina el 
centro de la habitación. Allí, ante ti se sienta el Rey 
Sarnac; su cabello gris plateado enmarca una Cara 
benigna que aún es delgada y firme a pesar de los años. 


—Bienvenido, Gran Maestro— dice, mientras se levanta 
de su trono y te ofrece su mano en señal de amistad. 


—Pedí que vinieras a Lencia para ayudar a derrotar a 
ese canalla, Magnaarn, pero no imaginé que llegarías tan 
pronto. Eres más que bienvenido. 


Con mucho gusto, agradeces el saludo del Rey y, 
después de haber felicitado y despedido a Lord Floras, 
os dirigís a una antecámara donde te cuenta la misión 
que se avecina. 


—Los últimos informes de mis espías y exploradores en 
el norte dicen que Magnaarn se encuentra actualmente 
en el cuartel general de su ejército en Shugkona. Se ha 
visto a los Drakkarim peinar una región del bosque de 
Tozaz a ochenta kilómetros al norte de su cuartel 
general. Creemos que ahí es donde él piensa que 
encontrará la Piedra de la Muerte de Darke. Hay muchos 
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templos antiguos en esa área... quizás alguno de ellos 
esté albergando esa maligna gema. 


El Rey hace una pausa por unos momentos para tomar 
un refrigerio. De una jarra con incrustaciones de joyas, 
sirve dos copas de vino y te ofrece una antes de 
continuar. Con gratitud aceptas y cortésmente bebes de 
la rara cosecha mientras escuchas el plan de acción del 
Rey. 


—Gran Maestro—, dice, fijándote con su poderosa 
mirada, —si quieres frustrar a Magnaarn, debes viajar a 
Shugkona y encontrarlo. Debe ser asesinado o, en su 
defecto, debe destruirse la Piedra de la Muerte antes de 
que pueda usarla contra nosotros. El secreto es 
primordial si quieres tener éxito en tu misión; por lo 
tanto, no se puede hacer ningún intento de acercarse 
directamente a Shugkona. Las líneas de batalla se trazan 
a ochenta kilómetros de esa fortaleza y la región está 
llena de Drakkarim. Sin embargo, todavía hay un modo 
de acercarse que el enemigo no estará vigilando. He 
dispuesto que un barco bien abastecido te lleve a un 
lugar que llamamos “La Roca del Oso”. Se encuentra en el 
río Gourneni y está a solo cincuenta kilómetros del 
cuartel general de Magnaarn. Sin embargo, hay una 
complicación... para llegar al río, primero debes entrar 
en la Ciénaga Infernal. 


La idea de aventurarte en ese terrible lodazal te llena de 
un frío pavor, porque el Pantano del Infierno es 
notoriamente peligroso. El Rey Sarnac reconoce tu 
aprensión y rápidamente trata de calmar tus miedos. 
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—Entiendo tu ansiedad, Gran Maestro, pero ten la 
seguridad de que no entrarás solo. Uno de mis mejores 
oficiales será tu guía a lo largo de esta misión. Él ha 
explorado esta ruta antes y sabe cómo evitar sus 
numerosos peligros. Una vez que lleguéis a la Roca del 
Oso, él te guiará a través del bosque hasta Shugkona. Allí 
debes averiguar dónde está Magnaarn y hacer lo que sea 
necesario para frustrar su búsqueda. Una vez que hayas 
cumplido tu misión, mi oficial te llevará a través de 
nuestras líneas de batalla y te traerá de regreso a Vadera. 


El Rey alcanza un cordón que cuelga de un agujero en el 
techo abovedado. Tira de él y suena una campana en una 
parte distante de la ciudadela. 

—Ahora, Gran Maestro—, dice, dándose la vuelta hacia la 
puerta de la antecámara, —ha llegado el momento de 
presentarte a tu guía. 

Si participaste en la Batalla de Cetza en una aventura 
previa de Lobo Solitario, pasa al 315. 


Si no has participado en esta batalla, pasa al 123. 


NOTA: Solo debes pasar a la Sección 315 si conociste al Capitán Prarg en la 
Batalla de Cetza. (Libro 10 - Las mazmorras de Torgar) 


OS 5áji  o—————————————————————— 


26 


Te apresuras a lo largo de este túnel, pasando a grandes 
zancadas sobre muchas fisuras que se han abierto en el 
suelo de piedra y han destrozado las paredes. Termina 
en una escalera en ruinas que conduce a un rellano 
donde te encuentras el cadáver de un guardia Drakkar. 
Está desplomado junto a un montón de escombros que 
bloquean las escaleras al nivel superior. Un examen 
rápido del cadáver revela que tiene ambos brazos rotos. 
Herido y atrapado aquí por la caída de rocas, parece que 
este guardia finalmente murió de sed. 
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Si deseas registrar más a fondo el cuerpo, pasa al 7. 


Si deseas intentar limpiar el camino de escombros que 
están bloqueando las escaleras, pasa al 347. 


27 


Guiado por tus instintos, sacas la Barra de Plata de tu 
bolsillo y la insertas en la cerradura. Hace un ajuste 
perfecto. En silencio, la cerradura se desbloquea y la 
puerta se abre para revelar a dos guardias Tukodak, 
ambos de espaldas a ti. Uno siente una corriente de aire 
y mira por encima del hombro, pero antes de que pueda 
sacar un arma o advertir a su compañero, tú saltas hacia 
adelante y los silencias con dos rápidos y mortales 
golpes con las manos abiertas en sus nucas. 


Pasa al 83. 


28 


Caes sobre el desprevenido lancero y lo haces caer de la 
silla. Luego tomas el control de su sobresaltado caballo y 
te lanzas corriendo a través de la plaza. Con la mano 
izquierda desenfundas la lanza y la pones en ristre 
mientras galopas de cabeza hacia el pelotón de soldados 
Drakkarim que se interponen entre la plataforma y tú. 


Pasa al 63. 


29 


Desafortunadamente, no lanzas el hechizo lo 
suficientemente rápido como para bloquear la flecha del 
Drakkar y te golpea directamente en la parte superior del 
pecho, arrojándote de espaldas sobre el suelo de la 
embarcación: pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 


Valientemente agarras la flecha y la arrancas de tu 
pecho. Luego, usando tus innatas habilidades curativas, 
logras detener el sangrado. Durante casi una hora, te 
acuestas en el fondo del bote mirando el cielo gris, 
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permitiendo que la corriente te lleve río abajo, y cuando 
finalmente te levantas, descubres que los renegados 
Drakkarim ya no están a la vista. 


Tu viaje continúa sin más incidentes hasta que, más 
avanzada la tarde, ves una ciudad en el horizonte. 
Revisas tu mapa y descubres que es Konozod, un 
fortificado baluarte Drakkarim. A medida que el río te 
acerca, amplías tu visión y ves que está construida sobre 
la orilla izquierda del Shug. Un enorme puente de piedra 
atraviesa el río, y debajo de este se ve que la vía fluvial 
está bloqueada por una barrera de troncos encadenados. 


Si deseas permitir que tu bote se desplace hacia esta 
barrera, pasa al 314. 


Si decides evitar la barrera, puedes desembarcar y 
continuar a pie pasando al 231. 


30 


Después de varios intentos fallidos de abrir esta 
cerradura, abandonas la puerta y sales de la cámara. 
Tienes miedo de lo que pueda suceder si te quedas aquí 
por más tiempo, por lo que vuelves sobre tus pasos al 
lugar donde saliste por primera vez del pasaje 
colapsado. Paras aquí por unos minutos para recuperar 
el aliento; luego continúas por el túnel hasta que, una 
vez más, te encuentras parado al borde del abismo. 
Escaneas esta vasta y triste fisura, con la esperanza de 
encontrar una manera de escapar de esta sombría 
prisión subterránea. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 340. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 13 


31 


La incertidumbre persigue a tus pensamientos mientras 
corres por la desolada tierra que se encuentra entre las 
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defensas internas y externas de Shugkona. Pronto 
puedes ver estas defensas exteriores. Comprenden una 
línea de barriles de madera del tamaño de un hombre 
llenos de tierra, detrás de los cuales hay un escuadrón 
de arqueros Drakkarim. Sus arcos están cargados y 
apuntados, listos para disparar. 


Rápidamente alejas a tu caballo de la calzada y lo diriges 
a través de un terreno áspero y nevado hacia una línea 
distante de trincheras. Afortunadamente, las defensas en 
el perímetro norte son mucho más débiles que en otros 
lugares. Las trincheras están vacías, los guardias las 
abandonaron antes para presenciar la ejecución de Prarg 
en la plaza principal. Sin embargo, el terreno 
accidentado pronto pasa factura a vuestro caballo ya 
cansado. Está cerca del agotamiento, y cuando os 
acercáis a las trincheras, temes que no sea lo 
suficientemente fuerte como para dar el salto. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Maestría Animal, suma 3 al número que hayas elegido. Si 
has alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai o 
superior, añade 1. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 246. 
Si está entre 4 y 7, pasa al 87. 


Si es 8 o más, pasa al 165. 


32 
—i¡Rápido, Prarg!—, gritas, mientras la manada avanza y 
se extiende, tratando de rodearos. —Pongámonos 


espalda con espalda. Hagas lo que hagas, ¡no dejes que 
nos separen o estamos acabados! 


El capitán obedece tu orden y, cuando el primero de los 
perros de guerra salta gruñendo por el aire, te preparas 
para recibir su excitado ataque. 


Manada de Akatazes: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
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RESISTENCIA, 50 


Estos perros de guerra son especialmente susceptibles al 
ataque psíquico. Duplica todas las bonificaciones que 
normalmente recibirías si decides usar un ataque 
psíquico durante este combate. 


Si ganas el combate, pasa al 286. 


33 


Los escalones manchados de lodo son estrechos y 
empinados y parecen no tener fin. Asciendes, 
estableciéndote en un ritmo constante de subida, y 
después de un largo rato llegas a una puerta infestada de 
podredumbre en la que tus ágiles dedos descubren a 
tientas un cierre de metal corroído. Se abre a una oscura 
y alta cámara abovedada, con enormes columnas de 
mármol que están manchadas de humedad. El suelo está 
alfombrado con hongos verdes moteados, algunos 
especímenes son incluso más altos que tú y el aire 
húmedo está lleno de esporas. 


Lentamente, atraviesas la cámara hacia un arco 
flanqueado por pilares de piedra, tallados para parecerse 
a dos enormes libros abiertos. Alrededor de la base de 
estos pilares tipo libro, observas varios grupos de 
hongos carnosos que reconoces de inmediato. Se llaman 
Floroa y son muy nutritivos. Ansiosamente escoges y 
tragas un puñado de estos Floroa (recuperas 3 puntos de 
RESISTENCIA) antes de salir de esta cámara. (Si deseas 
llevarte algunos de estos hongos contigo, anota una 
única dosis en tu Carta de Acción como un objeto de la 
Mochila. Consumir esto más adelante restaurará 3 
puntos de RESISTENCIA). 


Para continuar, pasa al 333. 


34 
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Ver a Prarg retenido como rehén por estos despiadados 
Drakkarim te llena de frustrada ira, pero no te atreves a 
mostrarlo. La más mínima provocación podría resultar 
en la muerte del capitán. En cambio, llamas al Señor de 
la Guerra Magnaarn para que se muestre; no tienes que 
esperar mucho por su respuesta. 


Pasa al 200. 


35 


Matas a los Caballeros de la Muerte y arrojas sus cuerpos 
por las escaleras para retrasar a los otros Drakkarim. 
Luego, con el miedo corriendo por tus venas, te 
apresuras hacia una ventana al otro lado de la torre. 
Afuera, directamente debajo, ves a un lancero Drakkar 
sentado a horcajadas sobre un caballo de guerra. Su 
lanza está enfundada en una vaina en forma de tubo 
fijada en la parte trasera de su silla de montar y en su 
mano sostiene en alto un sable de caballería de hoja 
ancha. Está animando a los que están entrando en la 
torre y no se da cuenta de que tú estás apenas a unos 
metros de distancia. 


Rápidamente te subes a la repisa de la ventana, sacas tu 
arma y luego saltas sobre el incauto lancero de abajo. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Maestría en Caza, suma 3 al número que hayas elegido. 
Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 153. 


Si tu puntuación total es ahora 5 o más, pasa al 28. 


36 


Sigues a Prarg hasta la cima de los escalones, y mientras 
corres a lo largo de la cobertura del conjunto de 
almenas, ves la lucha que se desata tanto dentro como 
fuera de la ciudad. Las almenas terminan en una torre 
donde un tramo de escalones en espiral asciende a un 
rellano circular. Aquí esperáis en las sombras a que pase 
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una tropa de Drakkarim por delante. Mientras esperáis 
que desaparezcan, miras hacia afuera a través de una 
tronera para arqueros y ves las aguas del Golfo de 
Lencia, y el conflicto que se desata en la llanura costera. 


—Los cruzados del rey abrieron una brecha en la 
puerta de la ciudad hace tres días—, susurra Prarg. — 
Estaban cerca de tomar la ciudad cuando llegaron 
Magnaarn y sus ejércitos. Su nuevo poder hizo añicos a 
los cruzados, pero a pesar de que fueron destruidos por 
él, no todos fueron expulsados de la ciudad. Los que 
viste peleando en la fortaleza están tratando de aguantar 
hasta que nuestros aliados lleguen de Kasland. Se espera 
que la flota llegue en cualquier momento. Magnaarn debe 
ser asesinado. Él y el cetro se han convertido en un ente: 
ahora él es el títere de un mal mucho mayor. 


Un escalofrío recorre tu columna vertebral cuando, por 
primera vez desde que entraste a Darke, sientes la 
presencia de la Piedra de la Muerte. El miedo vuelve a 
atormentarte, el miedo a que la malvada gema debilite tu 
fuerza, como lo hizo la primera vez que te encontraste 
con ella en el Templo de Antah. Si esto sigue siendo así, 
entonces podría resultar imposible derrotar a Magnaarn. 


Prarg siente tu ansiedad y te ofrece algunas palabras de 
consejo y esperanza: —La toma de Darke ha debilitado al 
Señor de la Guerra: ha pagado un precio terrible. Se ha 
visto obligado a retirarse de la batalla para recuperar su 
fuerza y actualmente se encuentra en su punto más 
débil. Ahora, mi señor, es el momento de atacar. 


Más allá del rellano se encuentra un corredor que 
conduce a unaencrucijada donde otro pasillo cruza de 
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izquierda a derecha. Miras a la derecha y ves que el 
camino está bloqueado por una pesada puerta de acero. 
Prarg lanza una maldición por lo bajo y luego explica su 
ira. 


—Ese camino conduce directamente a la Torre del 
Palacio. Magnaarn se esconde allí, en su cámara más alta. 


Ansioso mira a lo largo del pasillo opuesto y frunce el 
ceño. —Quizás podamos llegar por otra ruta—, 
reflexiona. 


Si deseas investigar la puerta cerrada, pasa al 220. 


Si prefieres buscar otra forma de llegar a la Torre del 
Palacio, pasa al 182. 


37 


De repente, sientes que Prarg está Caminando 
directamente hacia una delgada lámina de hielo. Le 
gritas una advertencia pero ya es demasiado tarde. Un 
fuerte crujido resuena a través del lago cuando la 
superficie se rompe y, en un terrible momento, tu 
compañero desaparece con los pies por delante en una 
agitada charca de helada agua grisácea. 


Si tienes una Cuerda, pasa al 211. 


Si no la tienes, pasa al 346. 


38 


Dejas volar tu Flecha y la envías a la garganta de la 
criatura. Por unos momentos, el Ciquali te mira como si 
la flecha no le afectara; luego sus ojos giran hacia atrás 
en sus cuencas y Cae rígidamente de espaldas sobre la 
borda para hundirse sin dejar rastro bajo el agua 
viscosa. 


Como uno solo, los Ciqualis restantes huyen del bote y 
desaparecen tan rápido como habían llegado, volviendo 
a la fría y oscura seguridad de sus escondites debajo de 
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la superficie. El silencio regresa, y por un largo momento 
permaneces alerta, recelando en busca de nuevas 
trampas. Luego lentamente te relajas; definitivamente se 
han ido. 


Ayudado por tus habilidades curativas, Prarg se recupera 
rápidamente de los golpes que sufrió en combate con el 
jefe de los Ciqualis. El bote también ha sobrevivido al 
ataque y podéis continuar sin más demora. Tan pronto 
como pasáis la obstrucción, izas la vela y esta atrapa el 
viento predominante que os impulsa hacia el norte a lo 
largo del canal que se extiende más allá. 


Tienes hambre después de tu encuentro. A menos que 
poseas Maestría en Caza, ahora debes consumir una 
Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 322. 


39 


La lucha por el control de Konozod es rápida y 
sangrienta. Al cabo de una hora, la ciudad está bajo el 
control de los Lencianos, su guarnición Drakkarim ha 
caído sin piedad bajo las espadas. Sin embargo, no todos 
los enemigos perecieron en la batalla. Para consternación 
del Capitán Schera, varios lograron escapar a través del 
río y huir hacia el oeste a caballo. Está preocupado 
porque puedan regresar con refuerzos para retomar la 
ciudad. 


Se descubre un almacén de alimentos y, mientras los 
hambrientos Lencianos sacian su hambre, hablas con el 
Capitán Schera sobre los eventos de las últimas semanas 
que han llevado a esta reunión. Aprendes de él que 
después de ser sepultado en el Templo de Antah, el 
Señor de la Guerra Magnaarn emprendió una gran 
ofensiva contra el ejército de Lencia. Después de haber 
reunido la Piedra de la Muerte con el Cetro Nyras, él, 
como temía el Rey Sarnac, obligó a los hechiceros 
Nadziranim de Kagorst y de Akagazad a ayudarlo. Sus 
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habilidades combinadas han causado una gran 
destrucción. Atacaron y atravesaron las líneas de Lencia 
como demonios en una ofensiva que fue rápida y mortal. 
Hace una semana, el Capitán Schera y su regimiento 
fueron aislados y capturados en los combates alrededor 
de Hokidat, después de lo cual fueron llevados aquí y 
encarcelados. Se considera afortunado de estar vivo, 
porque los Drakkarim rara vez toman prisioneros. Luego 
le preguntas qué noticias ha escuchado sobre la guerra 
desde que vino aquí. 


—Hay mucha confusión—, dice, cansado. He oído hablar 
de que la mayoría de los mercenarios a sueldo de Sarnac 
nos han abandonado. Algunos incluso se han unido al 
enemigo. Los Drakkarim se burlaron de nosotros, 
diciendo que nuestro ejército había sido destruido. 
Dijeron que los restos habían sido empujados hacia el 
Tentarias, pero descarté esto como una mentira. Sin 
embargo, una cosa es segura: Magnaarn tiene la 
intención de levantar el asedio de Darke. Este se ha 
convertido en su grito de batalla: "¡A Darke!”. Este grito 
estuvo en boca de sus tropas durante la batalla en 
Hokidat. Lo vi a él durante esa batalla. Dirigía a su 
ejército personalmente, y empuñaba su maldito cetro, 
matando a todos los que intentaban interponerse en su 
camino. Posee un gran y terrible poder, y me temo que 
ahora no podremos poner fin a sus malvadas 
ambiciones. 


Si deseas preguntarle a Schera si sabe algo sobre el 
Capitán Prarg, pasa al 97. 


Si no lo haces, pasa al 236. 


40 


Con el toque final escuchas un leve click; entonces la 
puerta se abre lentamente para revelar una cámara 
oscura y desolada, sus paredes son de ladrillo y gotean 
un maloliente limo gris. 
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Si posees Maestría en Caza, pasa al 196. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 126. 


NOTA: esta sección representa la respuesta correcta a la cerradura de la puerta 
octogonal en la Sección 89. 


41 


Poco después de la medianoche te despierta el sonido de 
los lobos aullando. En unos instantes ya estás de pie, 
con tu arma en la mano mientras corres por la orilla 
hacia el lugar donde destinaste a tus guardianes lobos de 
los bosques. A medida que asciendes por la orilla, los 
ves caminando de un lado a otro, con los ojos fijos en el 
borde del bosque y su espeso pelaje blanco erizado por 
la ansiedad y el miedo. Recorres con la mirada la línea 
de los árboles y enseguida ves la causa de su 
preocupación: Akatazes. Una docena de coriáceos y 
negros perros de guerra se escabullen en las sombras, 
esperando la oportunidad de atacar. Estos feroces perros 
salvajes a menudo son utilizados por los Drakkarim y te 
los has encontrado antes en varias ocasiones. Consciente 
de las experiencias pasadas, recuerdas una debilidad de 
esta raza: son particularmente susceptibles a los ataques 
psíquicos. 


Armado con este conocimiento, enfocas tu habilidad 
Magnakai de Acometida Psíquica sobre la manada y 
lanzas una fuerte explosión de energía psíquica en su 
dirección. El efecto es inmediato: los Akatazes están 
traumatizados por este asalto repentino. Chillando de 
miedo, los perros huyen de la orilla y buscan refugio en 
la oscura seguridad del bosque de Tozaz. Seguro de que 
no volverán, cariñosamente acaricias a tus dos leales 
guardias y luego regresas al bote para reanudar tu 
descanso nocturno. 


Pasa al 215. 
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42 


El hechicero Nadziranim ha asumido el semblante de una 
gran bestia que se arrastra hacia ti sobre seis largos pies 
con garras. Una horrible y bulbosa cabeza se alza 
incómoda sobre sus inmensos hombros y sus funestos y 
blanquecinos ojos giran como bolas de niebla dentro de 
su escabrosa cabeza. El apestoso pelaje de su cuerpo 
parece erizarse cuando lentamente, con pasos pesados, 
se acerca cada vez más. 
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Hustración III: (42) el hechicero Nadziranim, que asume la forma de una gran 
bestia rapaz que se arrastra hacia ti. 
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Si posees la Sommerswerd, pasa al 271. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 134. 


43 


Unos momentos después de que se cierre el muro, se 
escucha un trueno distante. Luego, un temblor recorre el 
suelo y montones de tierra comienzan a caer de las 
grietas en el techo. Tu fuerza está volviendo, pero antes 
de que puedas intentar escapar, se produce una 
grandísima explosión y un diluvio de rocas y cascadas 
de tierra húmeda comienzan a inundar el pasillo. El 
techo y el suelo están siendo tensados en direcciones 
Opuestas, y con el chirriante sonido de las piedras al 
moverse, el pesado rastrillo se rompe en dos. 
Rápidamente te arrastras debajo de una sección 
fracturada que se encuentra en ángulo a la pared, y te 
cubres mientras innumerables toneladas de roca y tierra 
llueven desde arriba. 


Cuando por fin cesa la destrucción, te encuentras 
atrapado en el estrecho espacio triangular entre el 
pesado pórtico y la pared. Tu rápido pensamiento te ha 
salvado de una lesión física, pero, por lo que puedes ver, 
ahora estás enterrado en un nivel colapsado del templo, 
a unas docenas de metros por debajo de la superficie. 
Sabes muy bien que, en el peor de los casos, tu 
resistencia y tus habilidades del Kai solo pueden 
mantenerte con vida durante varios días, así que 
comienzas la lenta y laboriosa tarea de salir de esta 
tumba subterránea. 


Pasa al 156. 


44 


A medida que los Gorodons avanzan por las aguas poco 
profundas, recurres a tu habilidad Magnakai de Control 
Animal en un intento desesperado de repeler su ataque. 
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Pero tu Disciplina no es lo suficientemente fuerte y no 
puede retrasar su avance. 


Desesperadamente, te esfuerzas para desenvainar tu 
arma, ya que, con ojos ardientes y los cuernos bajos en 
señal de ansiosa disposición de atacar, los Gorodons se 
precipitan a toda velocidad hacia su presa. 


3 Gorodons: DESTREZA EN EL COMBATE, 46 
RESISTENCIA, 60 


Si ganas y el combate dura seis rondas o menos, pasa al 
264. 


Si el combate aún está en progreso al comienzo de la 
séptima ronda, no continúes. En cambio, pasa 
inmediatamente al 155. 


45 


Guiado por tu intuición, partes con Prarg a lo largo del 
sendero del bosque hacia el oeste, y pronto tus 
habilidades de rastreo te advierten que os estáis 
acercando a un campamento enemigo. Señalas tu 
descubrimiento a Prarg, y él te sigue sigilosamente 
mientras entras en la maleza y pasas sigilosamente ante 
una línea de centinelas Drakkarim. Desde la cobertura 
del denso bosque de helechos observáis su campamento. 
Cuentas más de dos docenas de soldados, además de 
caballos, carros y refugios. Prarg señala el emblema que 
adorna todos sus uniformes y equipos: un águila negra 
que agarra dos espadas de fuego. 
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—Esos son los Tukodak, los guardias personales del 
Señor de la Guerra Magnaarn—, dice en voz baja. —Sería 
prudente evitarlos. 


Asientes de acuerdo; luego, juntos, os deslizáis lejos del 
campamento y os dirigís hacia el norte a través de los 
árboles. Eres atraído en esta dirección por algo que tus 
sentidos han detectado. Es una fuerte aura de energía, 
una energía maligna que seguro debe estar siendo 
irradiada desde la Piedra de la Muerte de Darke. En 
pocos minutos os topáis con un claro donde se 
encuentran las majestuosas ruinas de un antiguo templo. 
De inmediato sabes que este es el Templo de Antah, y 
sientes que la Piedra de la Muerte está aquí, en algún 
profundo lugar de las ruinas. 


Pasa al 100. 


46 


Estoicamente, comienzas la difícil caminata hacia el 
oeste a través de esta densa zona forestal, siguiendo las 
huellas dejadas por las tropas de Magnaarn. Al 
anochecer llegas al borde del bosque y miras a través de 
una extensa llanura abierta y cubierta de nieve. No hay 
ni refugio ni cobertura aquí, pero al menos la oscuridad 
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que se acerca te ayudará a mantenerte oculto de los ojos 
hostiles. 


Cuando emerges de los árboles, por casualidad observas 
algo medio enterrado en la maleza. Una mirada más 
cercana revela que es una gran mochila Drakkarim. 
Abres las hebillas para registrarla y descubres que 
contiene los siguientes objetos: 


e Arco 

e 2Flechas 

e Suficiente alimento para 2 Comidas 

e Poción de Alether (aumenta la DESTREZA EN EL 
COMBATE en 2 puntos pora la duración de un solo 
combate) 

e Botella de vino 

e Cuerda para Arco 


Si deseas conservar alguno de estos objetos, recuerda 
hacer los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 


Para continuar tu ardua caminata, pasa al 103. 


47 


Compartes tu premonición de peligro con el Capitán 
Prarg y sabiamente él escucha tu advertencia. Él sugiere 
que recojas la vela para evitar que el viento impulse 
vuestro bote hacia la balsa de vegetación, pero una vez 
que la vela esté enrollada, aún os encontraréis a la deriva 
y cada vez más cerca de la obstrucción. 


Con las armas desenfundadas, esperas con tensa 
expectación mientras el bote roza el borde de la balsa de 
raíces y maleza muertas. Durante unos segundos hay un 
silencio antinatural; entonces, de repente, un chillido 
gorgoteante desgarra el aire helado. Como demonios 
conjurados por brujería, una docena de macabras 
criaturas se alzan desde las oscuras profundidades de la 
ciénaga en medio de una espuma  burbujeante. 
Rápidamente trepan por debajo de la balsa de vegetación 
muerta y se escabullen de otros escondites entre los 
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húmedos matorrales de la orilla contigua. En segundos 
os tienen rodeados. 


—¡Ciquali!—, grita Prarg, poniendo nombre a estos 
macabros enemigos. Da un paso adelante, blandiendo su 
espada, y arremete contra la más audaz de las criaturas 
de cabeza con forma de cúpula mientras intenta 
deslizarse a bordo. Su hoja afilada le corta el brazo por 
la muñeca, enviando una mano escamosa y palmeada 
girando hacia las aguas pantanosas, seguida de un 
reguero de sangre verde. La bestia grita cuando cae por 
el costado, pero apenas desaparece bajo la superficie 
cuando dos criaturas más de su especie agarran los 
bordes del bote e intentan subirse a bordo. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 180. 


Si no lo tienes o eliges no usarlo, pasa al 7. 


48 


Tus habilidades avanzadas de Sentido de la Orientación 
localizan el tenue contorno de unas huellas en el polvo 
que cubre el áspero suelo de piedra. Estas huellas fueron 
dejadas por una criatura que es más grande que tú, un 
bípedo de patas grandes con dedos en forma de garra y 
una peculiar forma de andar algo torpe, como 
arrastrando los pies. Estás trazando el contorno de una 
huella con tu dedo índice cuando de repente tus agudos 
sentidos te advierten que algo hostil se está acercando a 
lo largo del corredor. 


Si deseas evitar una confrontación, puedes darte la 
vuelta y apresurarte a lo largo de este túnel en la 
dirección opuesta, pasando al 252. 


Si eliges en cambio sacar tu arma y avanzar para 
enfrentarte a esta amenaza desconocida, pasa al 122. 


49 
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Caes sobre el desprevenido lancero, pero el impacto no 
lo derriba y desesperadamente lucha para defenderse. Te 
desgarra la mejilla con sus guanteletes tachonados antes 
de que consigas tirarlo de la silla: pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


El lancero cae pesadamente al suelo y se golpea la 
cabeza. Antes de que pueda recuperar el conocimiento, 
tomas el control del caballo y galopas a través de la 
plaza. Con la mano izquierda, desenfundas la lanza y la 
ponesen ristre mientras corres de cabeza hacia las 
espaldas de los soldados Drakkarim que se interponen 
entre la plataforma y tú. 


Pasa al 63. 


50 


Una fila irregular de prisioneros Lencianos cruza el 
puente de piedra, escoltados por una docena de 
Drakkarim armados con ballestas y lanzas. Las puertas 
principales se abren para admitirlos y, cuando los 
Lencianos entran con la cabeza inclinada en señal de 
derrota, puedes ver que la plaza central de esta ciudad 
se ha convertido en un gran complejo de prisioneros de 
guerra. Están rodeados por una vulgar cerca de alambre 
y estacas afiladas, que es patrullada por centinelas y 
perros de guerra Akataz. Por lo poco que puedes ver, 
estimas que al menos doscientos Lencianos están 
cautivos aquí. 


Las condiciones son impactantes. Los hombres son 
mantenidos a la intemperie, sin refugio ni calor de 
ningún tipo, y a juzgar por el estado de los que ya están 
aquí, parece que los Drakkarim los están matando de 
hambre a propósito. 


Tu sorpresa pronto se convierte en ira, y prometes hacer 
algo para ayudar a estos prisioneros. Pero antes de que 
puedas pensar en un plan de acción, tus sentidos del Kai 
te advierten de que se acercan pasos. Dos de los escoltas 
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Drakkarim se han escabullido de la formación y ahora 
están Caminando rápidamente hacia el callejón. Uno 
tiene un gran saco de lona colgado sobre su hombro y, a 
medida que se acercan, te ves obligado a esconderte en 
una oscura arcada para evitar ser visto. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Mimetismo, añade 3 al número elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 116. 
Si es 5 o más, pasa al 259. 
51 


En el momento en que sientes las heladas aguas del 
Gourneni lamiendo tus piernas, presionas los hombros 
contra las maderas de popa y lanzas el bote hacia las 
aguas poco profundas. Prarg se arrastra por el costado y 
luego gira con los brazos extendidos para llevarte a 
bordo. 


—¡Rápido, Lobo Solitario!—, grita, —¡ya Casi están sobre 
nosotros! 


Con la ayuda de Prarg, trepas por la borda, evitando por 
poco los cuernos de un Gorodon mientras caes de cabeza 
en el fondo del bote. Sin ayuda, el bote se desplaza hacia 
la mitad del río y pronto queda fuera del alcance de los 
Gorodons que, a pesar de su hambre, han decidido no 
perseguirlo. 


—Eso estuvo demasiado cerca, para nuestro alivio—, 
dice Prarg, mientras lucha por liberar los remos y 
colocarlos en su lugar. —Podemos  considerarnos 
afortunados de haber escapado con nuestras vidas y 
extremidades intactas. La primera vez que navegué por 
estos canales perdí a tres buenos hombres en un ataque 
de Gorodons. Estas bestias son la perdición de este 
maldito lugar... sin embargo, es cierto que hay otras 
criaturas aquí que son mucho peores. Muchísimo peores. 


Usando los remos, pronto llegáis a la orilla oeste, donde, 
una vez que estáis a salvo en tierra, acampáis en una 
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franja de marga helada que domina una sombría 
extensión de marisma. Ha caído la noche y también la 
temperatura. Desde el refugio de vuestro bote volcado, 
echas una mirada experimentada a través de los cielos 
cada vez más oscuros y ves bancos de nubes, llenas de 
nieve, que recorren el horizonte distante. Son una 
desagradable visión, las precursoras de una tormenta de 
invierno. 


Prarg se ofrece como voluntario para hacer la primera 
guardia, pero, consciente de que su necesidad de 
descansar es mayor que la tuya, insistes en que duerma 
un poco. Durante cuatro horas te sientas y observas el 
sombrío horizonte, tu mente se llena de preguntas sin 
responder sobre la misión y los peligros que aún tienes 
que afrontar. Mientras reflexionas sobre lo que te espera 
en el futuro cercano, permaneces atento y alerta, tu 
encuentro en la orilla este todavía está vivo en tu mente. 
Afortunadamente, el frío creciente disuade a los 
habitantes de la Ciénaga Infernal de salir de sus guaridas 
esta noche y tu guardia pasa sin incidentes. 


Entonces llega el momento de que despiertes a Prarg. 
Con una notable falta de entusiasmo, él toma el relevo 
mientras tú te acomodas para dormir unas pocas horas. 


Pasa al 327. 


52 


Cautelosamente desciendes por el resbaladizo camino de 
la colina y te acercas al puente. La espesa nieve 
amortigua tus pasos y puedes llegar a la cabaña sin 
alertar a sus ocupantes. Le haces un gesto a Prarg para 
que agarre al caballo y vigile mientras investigas los 
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establos. Silenciosamente te deslizas junto a la cabaña y 
pasas por debajo de su solitaria ventana. 


Si deseas mirar por la ventana, pasa al 263. 


Si eliges ignorar la ventana y dirigirte directamente a los 
establos, pasa al 115. 


53 


El Drakkar se estremece cuando descargas tu golpe 
mortal. Con la boca abierta por una expresión de 
sorpresa, se agarra el pecho y luego cae sin vida al suelo. 
Rápidamente pasas por encima de su cadáver y te 
apresuras hacia la mesa para estudiar el mapa. Para tu 
decepción, el mapa resulta ser simplemente unos planos 
de construcción del campamento. No ofrece pistas sobre 
la ubicación actual de Magnaarn. 


Si deseas registrar la cabaña más a fondo, pasa al 213. 


Si decides abandonar la cabaña y regresar junto a Prarg, 
pasa al 277. 


54 


La emboscada es rápida y devastadora, pero a pesar de 
haber sido sorprendida por completo, la caballería 
Drakkarim libra una lucha enérgica. Su líder es un 
espadachín formidable y más de una docena de 
Lencianos mueren bajo su espada antes de encontrarse 
en combate cara a cara con un Gran Maestro del Kai. 
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Capitán Zagganozod: DESTREZA EN EL COMBATE, 36 
RESISTENCIA, 38 


Si ganas este combate, pasa al 341. 


3) 


Tus sentidos súper agudos te advierten que Prarg está 
caminando hacia una delgada lámina de hielo. 
Inmediatamente le gritas una advertencia y él se detiene 
en seco. Luego, cuidadosamente, vuelve sobre sus pasos 
para después seguir tus pisadas mientras hacéis un 
amplio desvío alrededor de esta peligrosa sección. Una 
hora después llegáis al otro lado del lago y os apresuráis 
al bosque que hay más allá. 


Pasa al 187. 


56 


Sacas una Corona de Oro de tu bolsa de monedas, la 
lanzas girando en el aire y luego la agarras con el dorso 
de tu mano. Con tus habilidades avanzadas, es fácil para 
ti sentir de inmediato lo que muestra la moneda, pero 
Prarg no es tan talentoso. 

—¿Cara o cruz?—, le preguntas a tu compañero. 
Pensativo, se rasca la barbilla mientras considera su 
respuesta. 

Elije un número de la Tabla de la Suerte. 

Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 
117. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 298. 
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37 


A pesar de tu realista disfraz y tu historia plausible, los 
guardias Tukodak no caen en el engaño. 


—¡Gazim!—, grita el portador de la lanza, y te ves 
obligado a tirar a un lado a Prarg para salvar su vida 
mientras el enojado Drakkar empuja su lanza contra su 
pecho. Retrocedes unos pasos y sacas tu arma justo a 
tiempo para defenderte mientras los guardias se 
apresuran a atacar. 


Guardias Tukodak: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 34 


Si ganas este combate, pasa al 12. 


58 


Te estrellas contra una pila de barriles de cerveza que, a 
su vez, se vuelcan y se caen, atrapándote debajo de 
ellos. Sin embargo, a pesar de tu pesado aterrizaje, tus 
reflejos felinos te salvan de sufrir graves lesiones: 
pierdes solo 1 punto de RESISTENCIA. 


Inmediatamente intentas salir de debajo de los pesados 
barriles, pero un repentino ruido hace que te detengas y 
mires fijamente a la trampilla rota. En el callejón de 
arriba, escuchas los sonidos de una lucha: los Drakkarim 
han encontrado a tu compañero, Prarg, y están tratando 
de dominarlo por la fuerza. 


Pasa al 225. 
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59 


Las puertas abiertas de la torre parecen ser el único 
medio de acceso al templo. Debido a esto, decides que 
tratarás de sobrepasar a los dos Tukodak que están allí 
de guardia. Armado con tus formidables habilidades del 
Kai, y con el crepúsculo convirtiéndose rápidamente en 
oscuridad, estás seguro de que tendrás éxito. 


Le dices a Prarg, que está desarmado, que espere aquí al 
borde del bosque hasta que le indiques que se una a ti. 
Luego avanzas sigilosamente hacia la torre, ocultándote 
gracias a tus habilidades de camuflaje. Al principio, el 
recorrido es sencillo, pero los últimos veinte metros de 
terreno hasta la rampa de piedra han sido limpiados de 
escombros del templo y esta área está completamente 
abierta, sin ninguna cobertura. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si has 
alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai, añade 1. Si 
has alcanzado el rango de Caballero del Sol, suma 2. 
Estas bonificaciones no son acumulables (es decir, si 
tienes el rango de Caballero del Sol, agrega solo 2 y no 
3). 


Si tu puntuación total es ahora 5 o menos, pasa al 268. 


Sies 6 o más, pasa al 151. 


60 


Amanece mientras navegáis hacia el estuario del Canal 
de Dakushna. Prarg mantiene el bote en el centro de la 
amplia vía fluvial, donde el agua viscosa es más 
profunda y es menos probable que ocurra el riesgo 
siempre presente de varar sobre escombros sumergidos. 


Pronto os veis envueltos por el caótico yermo de la 
Ciénaga Infernal y sientes que tu espíritu decae, como si 
un vampiro invisible lo estuviera succionando. La 
monótona visión de las marismas cargadas de limo se 
extiende aparentemente por todos lados, rota solo 
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ocasionalmente por un árbol muerto estrangulado por 
las enredaderas. Ambos os sentís cómodos con el hecho 
de que hay viento y sopla en una dirección favorable. A 
pesar del deprimente paisaje, progresáis bien hasta que, 
a última hora de la tarde, te ves obligado a bajar la vela 
cuando llegas a un punto donde inesperadamente el 
canal se divide en dos. Prarg dice que esta división debe 
haber ocurrido recientemente, ya que no estaba presente 
la última vez que navegó de esta manera. De mala gana, 
admite que no está seguro de qué camino tomar. 


En el borde de la orilla izquierda, a media distancia, ves 
un círculo de chozas de barro encaramadas cerca del 
margen del canal. Magnificas tu visión, pero no puedes 
discernir ningún signo de vida. 

Si deseas entrar al canal izquierdo que pasa cerca del 
círculo de chozas de barro, pasa al 144. 


Si deseas tomar el canal derecho y evitar pasar por las 
cabañas, pasa al 235. 


61 


—Prepararé una distracción. Cuando los guardias y sus 
perros se alejen de la cerca perimetral, debes actuar 
rápidamente. Tú y tus hombres debéis asaltar las 
puertas. Una vez que estéis libres, dirigíos a la armería a 
toda prisa. Encontrarás tus armas allí. 


—Eso está muy bien—, responde el capitán, escéptico, — 
pero ¿cómo propones que entremos en la armería? Es el 
edificio más seguro de la ciudad. 


—No te preocupes por eso—, dices, con confianza. —Yo 
estaré dentro, esperando para dejarte entrar. 


Por unos momentos, el capitán considera tu plan en 
silencio. Luego, asintiendo, finalmente acepta. 


—Muy bien, que así sea. Pasaré la voz. 
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Miras como él vuelve junto a sus hombres; luego 
abandonas la cerca y regresas sobre tus pasos hacia el 
callejón oscuro. 


Pasa al 305. 


62 


Mientras cargas hacia los centinelas, estos se apiñan y 
colocan las bases de sus vacilantes lanzas en el suelo 
con sus puntas en disposición de recibir tu ataque. Pero 
una fuerte explosión de energía psíquica los perturba y 
se dispersan momentos antes de que galopes sobre ellos. 
En el siguiente instante, atraviesas la brecha de la 
barricada y corres a lo largo del camino. Has pasado con 
éxito a través de la línea defensiva interior, pero, como 
señala Prarg rápidamente, aún no habéis alcanzado las 
defensas externas de Shugkona. 


Pasa al 31. 


63 


Diriges el caballo hacia la plataforma y las tropas se 
dispersan ante ti. Todos, eso sí, excepto uno. Es un 
sargento de los Caballeros de la Muerte, un guerrero de 
élite entre los Drakkarim. Él maldice a sus camaradas por 
su cobardía y, cuando diriges tu lanza apuntando a su 
pecho, saca su espada y se prepara para enfrentar tu 
ataque de frente. Luego, la punta de tu lanza golpea su 
peto de acero y tú te ves obligado a retroceder en tu silla 
con una sacudida que te deja sin aliento. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación actual de puntos de RESISTENCIA es 12 o 
más, añade 2 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 2 o menos, pasa al 82. 


Si es 3 o más, pasa al 348. 
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64 


Tus esperanzas de encontrar una ruta despejada para 
salir de aquí pronto se desvanecen cuando llegas a una 
escalera en ruinas. Conduce a un rellano donde te 
encuentras el cadáver de un guardia Drakkar, 
desplomado junto a un montón de escombros que 
bloquea las escaleras al nivel superior. Un examen 
rápido del cadáver revela que tiene ambos brazos rotos. 
Herido y atrapado aquí por las rocas que cayeron, parece 
que este guardia finalmente murió de sed. 


Si deseas registrar más detenidamente el cuerpo, pasa al 
247. 


Si deseas intentar limpiar los escombros que bloquean 
las escaleras, pasa al 347. 


65 


Prarg tiene reservas sobre tu decisión; teme que tu 
curiosidad pueda estar llevándolos a los dos 
directamente a los brazos del enemigo. Entiendes su 
ansiedad pero respaldas tu decisión. El tiempo corre en 
vuestra contra y se deben tomar algunos riesgos si 
deseas descubrir rápidamente la ubicación de Magnaarn 
y la Piedra de la Muerte. Con un movimiento de cabeza, 
Prarg acepta la lógica de tu argumento. Luego, como para 
reafirmar su lealtad, saca su espada y se ofrece a liderar 
el camino. 


Con cautela lo sigues a través de los densos árboles, tus 
nervios están tan tensos como las cuerdas de un arco. A 
medida que os acercáis, puedes distinguir los sonidos de 
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la madera al ser cortada, unas toscas voces y el tintineo 
de las bridas de los caballos. Tus sospechas se 
confirman cuando llegáis al borde de un claro y veis un 
campamento de Drakkarim en el centro del terreno 
recientemente despejado. Tres cabañas de troncos, dos 
solo parcialmente completadas, se encuentran en medio 
de una zanja circular que está respaldada a su vez por 
una pared de estacas afiladas hasta el pecho. Cuentas 
más de cien Drakkarim que trabajan para completar este 
puesto avanzado del bosque, mientras que otros 
cincuenta más o menos hacen guardia a lo largo de su 
muro perimetral. Se ven bien equipados; todos están 
vestidos con pieles gruesas y armaduras de cuero 
tachonadas, y  empuñan armas que han sido 
inconfundible y recientemente sacadas de la fragua. 
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Lentamente, bordeas el claro hasta llegar al lado norte 
del campamento. Aquí el muro perimetral aún no se ha 
completado, lo que te brinda una vista sin obstáculos de 
las cabañas. Te instalas detrás de un árbol caído y 
observas pacientemente la cabaña principal. De repente, 
la puerta se abre y un oficial Drakkar sale a la nieve. Se 
pone el yelmo de hierro y se abrocha su capa de piel de 
lobo mientras se va a inspeccionar el trabajo de sus 
hombres. La puerta se cierra, pero antes de que se cierre, 
puedes ver algo que despierta tu curiosidad nuevamente. 


Pasa al 329. 


66 


En el momento en que asestas tu golpe mortal, la 
criatura explota con un destello de brillante luz blanca. 
A medida que el resplandor se desvanece, ves que no 
queda nada de su cuerpo o espíritu. Magnaarn es testigo 
de la muerte de su sirviente con una mirada de puro 
terror. Grita, y en un momento de pánico, toca el suelo 
con la cabeza del Cetro de Nyras. Se produce un 
tremendo estallido, y el piso se estremece 
violentamente, ya que se rompe por un masivo 
terremoto. 


A toda prisa, Magnaarn escapa a través de una arcada 
con cortinas. Decidido a no dejarle escapar, te preparas 
para saltar a través de la fisura que se ha abierto en el 
suelo de la cámara. Tiene no menos de seis metros de 
ancho en su punto más angosto. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la 
Disciplina de Maestría en Caza y has alcanzado el rango 
de Gran Guardián del Kai o superior, añade 2 al número 
que has elegido. 


Si tu total ahora es 3 o menos, pasa al 128. 
Si está entre 4 y 6, pasa al 75. 


Si es 7 O más, pasa al 179. 
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67 


Los ojos del guardia, ensanchados de manera anormal 
por la lente, se estrechan mientras mira atentamente a 
través de los nevados campos orientales visibles desde 
la torre. Inmediatamente te detienes, te dejas caer al 
suelo y luego comienzas a utilizar tus habilidades de 
camuflaje para mantenerte oculto de su atenta mirada. 


Con la mejilla pegada a la nieve, primero miras a la cara 
del guardia asomando por la rendija de observación, y 
luego al Capitán Prarg que ahora está subiendo las 
escaleras hacia la puerta de la torre, con su espada 
empuñada en la mano. Llega a la puerta, la abre y 
desaparece rápidamente en su interior. Por unos 
momentos hay un completo silencio; luego reaparece, 
envaina su espada ensangrentada y te invita a que te 
apresures a subir a la torre. 


Pasa al 112. 


68 


Sacas un poco de pan y carne seca de tu Mochila y se la 
ofreces a tu compañero. Agradecido, acepta la comida y 
se instala en la base de un árbol donde, con hambre, 
consume cada trozo. (Recuerda deducir esta Comida de 
tu Carta de Acción). 


Mientras tanto, escaneas el bosque circundante, siempre 
atento a los enemigos. Durante la última hora has tenido 
una sospecha creciente de que algo os ha estado 
observando. Tus sentidos detectan la presencia de una 
entidad hostil, acercándose desde el este. Ahora la 
sospecha se ha convertido en una creencia firme, y en el 
momento en que Prarg termina su comida, sugieres que 
sigáis vuestro camino lo más rápido posible. 


Pasa al 14. 
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La corriente y tus poderosos golpes de remo te impulsan 
rápidamente hacia los renegados Drakkarim. Estás a 
cincuenta metros de distancia cuando la vista inesperada 
de tu bote los impulsa a la acción. Dejan caer sus cañas 
de pescar improvisadas y toman sus arcos en 
disposición de disparar en el momento en que te 
encuentras frente a su posición. Un gruñido de su líder 
barrigón pasa por una orden de disparar, y de repente te 
encuentras remando con todas tus fuerzas a través de 
una nube de flechas mortales. 


Si posees un Arco y deseas devolver el fuego, pasa al 
278. 


Si no posees un Arco o eliges no devolver el fuego, pasa 
al 158. 


70 


A regañadientes, abandonas tu intento de abrir este 
portal de hierro y, en cambio, te diriges a un pasillo 
inclinado que desciende a un nivel subterráneo más 
profundo de este antiguo templo. Partís por este húmedo 
pasaje y finalmente termina en una bóveda donde la 
única salida parece ser un pozo vertical en su centro. 
Con cautela te acercas al agujero y miras a través de su 
parrilla enrejada. 


Para tu sorpresa, ves el piso de otro pasillo iluminado 
con antorchas a menos de cuatro metros directamente 
debajo del enrejado. Con la ayuda de Prarg, abres la tapa 
oxidada; luego bajas a través del agujero y caes en el 
corredor de abajo, seguido de tu compañero. La maléfica 
aura dominante es más fuerte ahora, y estás seguro de 
que con cada paso te acercas a encontrar la Piedra de la 
Muerte. Estás pensando que quizás tu progreso ha sido 
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casi demasiado fácil cuando de repente sientes un 
peligro inminente. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Intuición, suma 2 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total está entre O y 2, pasa al 132. 
Si está entre 3 y 6, pasa al 205. 


Si es 7 o más, pasa al 92. 


71 


Pacientemente te mantienes vigilando el norte, 
esperando ver la aparición de la caballería enemiga en 
cualquier momento. No tienes que esperar demasiado, ya 
que a los pocos minutos de descifrar la advertencia del 
cuervo, ves que los primeros exploradores de un pelotón 
de Drakkarim llegan al horizonte. Magnificas tu visión y 
los reconoces como parte del propio ejército de 
Magnaarn. Portan lanzas coronadas con banderines que 
llevan el emblema personal de Magnaarn: un águila que 
agarra dos espadas de fuego. Estos exploradores de 
caballería se acercan a paso firme. Están cabalgando 
directamente hacia el río. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre 0 y 6, pasa al 21. 


Si está entre 7 y 9, pasa al 267. 
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72 


Mientras la bestia se desploma hacia atrás y salpica en el 
lodo, pones rodando a Prarg sobre su espalda y luego 
observas cómo el Ciquali restante, ahora sin líder, se 
aleja y desaparece tan rápido como había llegado, 
volviendo a la fría y oscura seguridad de su escondite 
bajo la superficie. El silencio regresa, y por un largo 
momento te mantienes alerta, recelando por nuevas 
trampas. Luego lentamente te relajas; definitivamente se 
han ido. 


Ayudado por tus habilidades curativas, Prarg se recupera 
rápidamente de los golpes que sufrió en combate con el 
jefe de los Ciqualis. El bote también ha sobrevivido al 
ataque y podéis continuar sin más demora. Tan pronto 
como pasáis la obstrucción, izas la vela y atrapas el 
viento predominante que os impulsa hacia el norte a lo 
largo del canal que hay más allá. 


Tienes hambre después de tu encuentro. A menos que 
poseas Maestría en Caza, ahora debes tomar una Comida 
o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 322. 


NOTA: Esta sección es inalcanzable y superflua, ya que es equivalente a la 
Sección 349 y a la Sección 185. Se ha reescrito en la Edición de Coleccionista a 
las Secciones 29 y 287 casi paralelas al agregar una opción adicional para la 
selección de un número de la Tabla de la Suerte de la Sección 86. 


73 


Avanzas rápidamente, ayudado por la fuerte corriente 
del río. Poco a poco, a medida que se desarrolla el día, el 
paisaje circundante cambia de llanura abierta a una 
extensión de colinas bajas y onduladas que están 
ennegrecidas y marcadas por la guerra. Unas cabañas en 
ruinas arden en el horizonte, y decenas de cadáveres 
cubiertos de nieve, humanos y de otro tipo, yacen 
esparcidos por los campos, con sus extremidades 
congeladas en formas imposibles. 
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Es a última hora de la tarde cuando ves unaciudad en el 
horizonte. Revisas tu mapa y descubres que es Konozod, 
un fortificado baluarte Drakkarim. A medida que el río 
te acerca, amplías tu visión y ves que está construida 
sobre la orilla izquierda del Shug. Un enorme puente de 
piedra atraviesa el río, y debajo de este se ve que la vía 
fluvial está bloqueada por una barrera de troncos 
encadenados. 


Si deseas permitir que tu bote se desplace hacia esta 
barrera, pasa al 314. 


Si decides evitar la barrera, puedes desembarcar y 
continuar a pie pasando al 231. 


74 


Los ojos del guardia, ensanchados por su lente mágica, 
miran fijamente a los nevados campos orientales de la 
ciudad. Tú estás a plena vista, a menos de veintemetros 
de su posición, pero él no se da cuenta de tu presencia 
mientras corres para unirte a tu compañero. Protegido 
por tus habilidades del Kai y ayudado por tu velocidad 
de carrera, llegas junto a Prarg sin ser visto por este 
vigilante defensor. 


Prarg señala hacia un callejón que se encuentra entre dos 
casuchas quemadas cerca de la torre de vigilancia. 
Asientes con la cabeza para confirmar que entiendes sus 
intenciones, y sin decir una palabra, le sigues mientras 
corre hacia la oscura entrada del callejón. 


Pasa al 178. 


75 


Saltas a través de la brecha, pero, cuando aterrizas, te 
resbalas en el piso roto y te cortas en ambas rodillas: 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Maldiciendo tu suerte, 
cojeas hacia las cortinas a través de las cuales Magnaarn 
desapareció y las apartas para encontrar un pequeño 
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tramo de escalones de piedra que emergen en una 
torreta en la parte superior de la Torre del Palacio 


punto más alto de la ciudad de Darke. 


el 
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Ilustración V: (75) Magnaarn se encoge con la espalda encorvada presionada 
contra la pared cubierta de escarcha. 


Aquí encuentras a Magnaarn, acobardado con la 
encorvada espalda presionada contra la pared cubierta 
de escarcha. Sientes que casi ha sucumbido al poder 
maligno de la Piedra de la Muerte; está pisando una 
delgada línea entre la vida y la no-muerte. Sin embargo, 
a pesar de que está a solo un pelo de la condenación 
eterna, reúne suficiente rencor como para desafiarte a 
luchar hasta la muerte. 


—Muy bien, Drakkar—, respondes. —Que comience la 
batalla. 


Señor de la Guerra: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
MagnaarnRESISTENCIA, 36 


Si ganas este combate, pasa al 350. 


76 


Rápidamente sacas una flecha, apuntas y disparas 
cuando la bestia viene saltando por el aire hacia tu 
pecho. La flecha golpea su vientre peludo, pero el 
impulso de su salto todavía la lleva hacia adelante. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 


Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 
174. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 258. 


177 


La flecha silba sobre tu cabeza y se hunde 
inofensivamente en la orilla fangosa en el lado opuesto 
del río. Durante diez minutos te acuestas en el fondo del 
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bote mirando el cielo gris mientras la corriente te lleva 
río abajo, y cuando finalmente te levantas, descubres 
que los renegados Drakkarim ya no están a la vista. 


Tu viaje continúa sin más incidentes hasta que, 
avanzada ya la tarde, ves una ciudad en el horizonte. 
Revisas tu mapa y descubres que es Konozod, un 
fortificado baluarte Drakkarim. A medida que el río te 
acerca, amplías tu visión y ves que está construida sobre 
la orilla izquierda del Shug. Un enorme puente de piedra 
atraviesa el río, y debajo de este se ve que la vía fluvial 
está bloqueada por una barrera de troncos encadenados. 


Si deseas permitir que tu bote se desplace hacia esta 
barrera, pasa al 314. 


Si decides evitar la barrera, puedes desembarcar y 
continuar a pie pasando al 231. 


78 


Al llegar a la base del abismo, descubres que el suelo 
está manchado con un resbaladizo y maloliente barro 
negro. Está salpicado de baldosas y bloques rotos de 
piedra, mármol veteado y otros escombros del templo 
que han caído de los muchos niveles destrozados por 
encima. Caminas a través de este limo hasta los tobillos, 
siguiendo el curso del río mientras corre hacia el túnel 
forrado de ladrillos a una velocidad espantosa. Cuando 
llegas a la entrada del túnel, para tu alivio descubres una 
sólida pasarela de piedra que corre paralela a la rugiente 
corriente de agua. Del techo de este túnel resonante 
cuelgan los enormes sombreros hinchados de unos 
apestosos hongos que emiten un resplandor gris 
verdoso. Es una luz poco acogedora, una iluminación 
nacida de la descomposición. 


Has dado unos cientos de pasos a lo largo del camino de 
piedra cuando te topas con una enorme reja de hierro. Se 
extiende por todo el ancho del túnel y evita que 
continúes más en esta dirección. Cerca, una cadena 


109 


La cruzada de Darke 


pesada cuelga de un agujero en el techo arqueado. Tras 
una investigación más cercana, descubres que opera un 
cabrestante oculto que sube y baja la rejilla, como el 
rastrillo de un castillo. Estás a punto de tirar de la 
cadena y levantar el emparrillado cuando de repente 
escuchas el rugido de una bestia resonando a lo largo del 
túnel, más fuerte que el ruido de la corriente de agua. 
Sientes el peligro; algo se acerca. Sueltas la cadena y te 
giras, tu mano llega instintivamente a tu arma, pero 
estás inmovilizado por la terrible visión de la criatura 
que ahora se mueve a lo largo del pasadizo hacia ti. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 102. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 318. 


79 


Este barrio de la ciudad ahora está lleno de soldados 
enemigos, y cuando te alejas de la ventana de la celda, 
sabes que estás en grave peligro de ser atrapado a 
menos que puedas encontrar un lugar seguro donde 
esconderte. 


Finalmente descubres un refugio al otro lado de la plaza 
principal. Es una torre de almacenamiento de grano vacía 
que domina al cuartel general de Magnaarn y la cárcel, y 
es aquí donde pasas una noche de insomnio 
considerando la misión y el destino de tu compañero 
capturado. Ahora que parece que Magnaarn ha 
encontrado la Piedra de la Muerte, sabes que debes hacer 
lo que el Capitán Prarg tanto insistía; deberías tratar de 
llegar a Antah y enfrentarte a él antes de que pueda usar 
su nuevo poder contra los Lencianos. Pero eres reacio a 
abandonar a tu guía. Le prometiste a Prarg que lo 
ayudarías a escapar, y un Gran Maestro del Kai nunca 
rompe su palabra. El capitán ha sido capturado como 
espía y, como tal, no puede esperar piedad de los 
Drakkarim. 
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Poco después del amanecer, eres testigo de alguna 
actividad en la plaza principal que confirma tus peores 
temores. Un escuadrón de ingenieros Drakkarim llega y 
se pone a trabajar construyendo una plataforma elevada 
de madera en el centro de la plaza. 


Una hora después, cuando su trabajo está terminado, 
llega un carro cubierto. Los ingenieros descargan un 
gran trozo de roble negro que colocan en el centro de la 
plataforma, y cuando te enfocas en este bloque, un 
escalofrío recorre la longitud de tu columna vertebral en 
el momento en que te das cuenta de su sombrío 
propósito. 


Pasa al 118. 


80 


—Comenzarás tu misión a medianoche—, dice el Rey, 
señalando hacia una pequeña ventana que da al 
concurrido puerto de Vadera. Señala un barco, uno de 
varios amarrados en el muelle, pero uno que es 
fácilmente identificable porque es el único buque que no 
está en el servicio militar. 


—Esa balandra comercial os llevará a ti y al capitán a la 
pequeña isla que puedes ver en la distancia. Esa es Isla 
Batalla. Allí encontrarás un velero con suficientes 
provisiones para tu misión. El capitán sabe dónde está 
escondido y será responsable de asegurar tu travesía una 
vez que zarpe hacia la Ciénaga Infernal. Recuerda, la 
discreción es vital para el éxito de tu misión. No confíes 
en nadie excepto en el Capitán Prarg. 


El Rey expresa su temor de que los espías Drakkarim 
estén operando en el puerto y comenta su preocupación 
por el hecho de que tu inesperada llegada por aire ya los 
haya alertado de tu presencia aquí en Vadera. Sin 
embargo, es demasiado tarde para cambiar el plan; es un 
riesgo que debes aceptar. 
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Después de concluir su sesión informativa, el Rey Sarnac 
envía una escolta para llevarte a una cámara privada 
donde puedes descansar y reflexionar sobre la misión 
que te espera. Más tarde esa noche, tú y el Capitán Prarg 
sois sacados de la ciudadela a escondidas a través de un 
pasaje secreto que conduce directamente al puerto. 
Silenciosamente abordas la embarcación y te escondes 
entre su carga de suministros destinados a la guarnición 
en Isla Batalla. El barco zarpa justo al llegar la 
medianoche y, después de un viaje tranquilo y sin 
incidentes, atraca en un embarcadero en la costa sur de 
Isla Batalla, tres horas más tarde. 


La tripulación de la balandra no sabe que estás a bordo 
y, para salvaguardar tu secreto, esperas tu oportunidad 
de desembarcar sin ser visto. Pronto se presenta la 
oportunidad. Mientras la tripulación busca ayuda para 
descargar la carga, vosotros dos  abandonáis la 
embarcación y Os apresuráis a lo largo de la playa, en 
dirección norte hacia el lugar donde os espera vuestro 
velero. No hay nubes y una luna casi llena ilumina la 
playa rocosa, lo que facilita el progreso a pesar del 
difícil terreno. 


Si posees la Disciplina de Intuición, pasa al 202. 


Si no posees esta Disciplina del Gran Maestro, pasa al 
159. 


O ____R_R—R_ 


81 


Le ordenas a los tres Lencianos que se extiendan en una 
amplia línea y que estén atentos a tus señales. Luego 
escalas la orilla del río y te acercas a los árboles. Los tres 
hombres parecen ser exploradores competentes, pero 
tienes tus reservas. Si no hubiera sido por la insistencia 
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de Schera, hubieras preferido explorar este bosquecillo 
tú solo. 


Acabáis de entrar en la arboleda cuando uno de los 
Lencianos pisa accidentalmente una rama seca. Se 
produce un fuerte crujido, y casi de inmediato, una 
lluvia de flechas sale silbando de los árboles, 
obligándote a tirarte de cara a la nieve para evitar ser 
alcanzado. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Intuición, suma 2 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 226. 


Si es 5 o más, pasa al 199. 


82 


La repentina sacudida te empuja hacia atrás de tu 
caballo y, cuando chocas contra el suelo, te golpeas en la 
cabeza y pierdes el conocimiento. Lamentablemente, 
nunca despiertas. Unos momentos después de tu caída, 
los coléricos soldados Drakkarim te atacan en masa y te 
matan sin miramientos. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí en 
Shugkona. 


83 


Detectas una fuerte presencia maligna que acecha en 
algún lugar cercano y le adviertes a Prarg de lo que 
percibes. Con cautela, ambos salís de esta cámara por un 
pasaje que conduce a un tramo de escalones de piedra 
negra. Ascendéis los escalones hasta una cámara 
abovedada que está recubierta con piedra negra mate. 
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Unas pesadas cortinas de terciopelo de color ébano 
cubren la mayoría de las paredes, y todos los muebles 
están tapizados con la misma tela mórbida. La sensación 
del mal es más fuerte aquí, tan fuerte que sientes como 
si te estuvieras sofocando lentamente. 


—Está aquí...—, susurras, mientras tu mano busca tu 
arma. —La Piedra de la Muerte. ¡Puedo sentir su 
presencia! 


De repente, se produce un movimiento a tu izquierda y 
una ráfaga de energía candente viene rugiendo hacia tu 
cara. Te tiras a un lado a tiempo para evitarlo, pero el 
rayo golpea en la dura pared como el acero y rebota 
hacia atrás golpeando la cabeza de Prarg y dejándolo 
inconsciente. 


Pasa al 161. 


84 


Estás a cierta distancia de la orilla este cuando el bote se 
detiene abruptamente; se ha encallado en las aguas poco 
profundas. 


—Maldita sea nuestra suerte—, se queja Prarg, mirando 
por el costado. —Estaba esperanzado en que tendríamos 
la suerte de mantener secos los pies—. Cansadamente 
busca entre las provisiones y saca una pesada soga, un 
extremo de la cual procede a atar al pequeño espolón de 
la embarcación mientras tú guardas los remos. Luego, 
juntos, os deslizáis en el frío lodo hasta las rodillas y 
comenzáis la laboriosa tarea de arrastrar el bote hacia 
tierra seca. 


Finalmente, llegáis a tierra firme donde establecéis el 
campamento en un promontorio que ofrece la mejor 
vista del pantano circundante. El bote volcado se 
convierte en vuestro refugio contra los elementos del 
clima, pero ambos sois muy conscientes de que no os 
protegerá de las criaturas que habitan en este pantano. 
Prarg se ofrece como voluntario para hacer la primera 
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guardia y, ansioso por dormir, te inclinas ante su 
pedido. Pero parece que acabas de cerrar los ojos cuando 
te despierta su voz silenciosa y temerosa: 


—¡Despertad mi Señor, creo que tenemos visitantes! 


Te levantas en un instante, tu mano alcanza en un acto 
reflejo tus armas mientras tus sentidos intentan 
localizar la amenaza. En la distancia media, saliendo de 
un lecho de juncos altos y helados, se pueden ver tres 
reptiles grandes y escamosos. Desde el hocico con punta 
de cuerno hasta la cola de púas, miden seis metros o 
más y, a pesar de su enorme peso, se mueven con la 
impresionante gracia de los lagartos. 


—Gorodons—, dice Prarg, con una temblorosa voz 
llena de horror. —¡Rápido, mi Señor, debemos escapar 
mientras podamos! 


Apresuradamente, enderezáis el bote y lo arrastráis por 
el lodo empalagoso hacia el río. Vuestra huida es 
dolorosamente lenta y vuestro creciente miedo se acerca 
rápidamente al terror absoluto cuando, al unísono, los 
perseguidores Gorodons dan rienda suelta a un coro de 
crocantes gruñidos. De inmediato percibes que estos 
enormes carnívoros están vorazmente hambrientos, y la 
perspectiva de un festín de presas de sangre caliente los 
está volviendo locos. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 


Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 
279. 


Si el número que has elegido está entre 5 y 9, pasa al 51. 
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85 


Observas con creciente ansiedad cómo el oficial Drakkar 
se acerca al bloque de ejecución. Se detiene junto al 
desvalido capitán y les indica a los carceleros que 
retrocedan, para darle espacio y poder cumplir con la 
ejecución. Luego saca una piedra aceitada de su bolsillo 
y una repugnante sonrisa se extiende por su cara 
mientras procede a afilar la cuchilla de la gran hacha con 
lenta deliberación. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 136. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 25 


86 


Apresuradamente recitas las palabras del Hechizo de la 
Hermandad Escudo Invisible y haces un círculo en el aire 
con la palma de tu mano izquierda. Pero, ¿has actuado lo 
suficientemente rápido como para desviar la flecha? 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación actual de RESISTENCIA es 20 o más, suma 2 
al número que has elegido. 


Si tu total ahora es 4 o menos, pasa al 29. 


Si es 5 0 más, pasa al 287. 


87 
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Valientemente, el caballo intenta salvar la trinchera, pero 
simplemente está demasiado exhausto para saltar. Sus 
patas delanteras se doblan cuando se acerca al borde, y 
tú y Prarg sois arrojados de cabeza a la zanja. 
Afortunadamente, ambos aterrizáis en la nieve profunda 
y emergéis ilesos por la caída. 


Pasa al 276. 
88 


Una vez terminada la cena, te enfrentas a una difícil 
decisión: quién debería hacer la primera guardia. Ambos 
estáis muy cansados y, después de un día entero 
remando, no estáis muy entusiasmados ante la 
posibilidad de intentar permanecer despiertos durante 
otras cuatro horas. 


Si decides ofrecerte como voluntario para la primera 
guardia, pasa al 309. 


Si prefieres decidir el asunto lanzando una moneda al 
aire, pasa al 56. 


89 


Te acercas a la puerta y examinas cuidadosamente la 
cerradura de combinación. Confías en que, con tu 
habilidad y experiencia, pronto la abrirás sin demasiada 
dificultad. 


Estudia la siguiente secuencia de números. Cuando creas 
que has resuelto cuál es el número que falta, pasa a la 
sección de este libro con el mismo número que tu 
respuesta. (Habrá una nota al final de esa sección 
confirmando la solución a este acertijo) 
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Si no lo adivinas correctamente, o si no puedes resolver 
el rompecabezas de la puerta, pasa al 30. 


90 


La noche transcurre sin incidentes y te despiertas a un 
amanecer brillante sintiéndote renovado por tu sueño 
prolongado e ininterrumpido. Prarg también ha dormido 
bien y se siente ansioso por comenzar el viaje a 
Shugkona. Ha caído nieve fresca durante la noche, y 
cuando desciendes a la base del árbol, descubres varios 
conjuntos de huellas cercanas. Tu Sentido de la 
Orientación del Magnakai te dice que tienen poco más de 
una hora y fueron dejadas por una patrulla Drakkarim 
que se dirigía hacia el norte. 


Os dirigís hacia el noreste, siguiendo una corriente de 
agua congelada que se abre paso a través del bosque 
como una serpiente de cristal brillante. La suerte y tus 
habilidades del Kai os mantienen a salvo de las patrullas 
Drakkarim, y al mediodía os encontráis próximos a las 
afueras de Shugkona. Desde la cobertura que ofrece una 
pequeña pasarela de madera que cruza la corriente 
helada, puedes estudiar el terreno y vigilar esta ciudad 
de Drakkarim fuertemente fortificada. Las trincheras 
bordeadas de troncos rodean la mayor parte de su 
perímetro, con frentes llenos de estacas afiladas para 
contrarrestar los ataques de la caballería enemiga. Las 
barricadas y los plúteos con ruedas —una especie de 
pared o escudo para esconderse de los proyectiles o 
flechas— defienden sus cuatro calzadas de acceso, y 
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toda la línea está vigilada por escuadrones de Drakkarim 
y mercenarios de Hammerland. Sin embargo, esta 
protección formidable comprende solo una primera línea 
de defensa detrás de la cual hay más trabajos de campo, 
estacas afiladas y torres de vigilancia, muchas de ellas 
con recientes cicatrices de guerra. La ciudad misma se 
encuentra dentro de este segundo círculo. Está 
construida completamente de madera, y muchos de sus 
edificios más exteriores han sido reducidos a cenizas 
por las bombas incendiarias de los Lencianos. Gracias a 
Prarg descubres que el cuartel general de Magnaarn se 
encuentra en el centro, en una alta torre que ofrece una 
clara visión sobre la ciudad y sus líneas defensivas. 


A primera vista, las defensas de Shugkona parecen 
inexpugnables, pero después de haber observado 
cuidadosamente las líneas perimetrales, observas dos 
lugares donde, con suerte, puedes ingresar a la ciudad 
sin ser descubierto. El primero está cerca de la calzada 
este, donde una extensión de terreno despejado está 
vigilada solo por una torre de vigilancia. El segundo es 
una sección del perímetro, más al sur, donde solo se ha 
completado una línea de trincheras. 


Si deseas intentar ingresar a Shugkona desde el este, 
pasa al 317. 


Si eliges intentar entrar en Shugkona desde el sur, pasa 
al 142. 


91 


Por unos momentos miras el cuerpo sin vida del 
Acechador del Túnel, luego envainas tu arma y continúas 
la tarea de despejar el desprendimiento de rocas. Pronto 
has eliminado suficientes escombros para permitirle 
pasar a través del hueco abierto hasta una sección 
despejada de la escalera que hay más allá. Una vez aquí, 
bloqueas la abertura detrás de ti y luego asciendes los 
escalones hasta el nivel superior. 
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Pasa al 175. 


92 


Tu súper sensitiva audición detecta el leve sonido del 
roce de piedra sobre piedra. Luego te das cuenta de que 
una línea de troneras se abre a la altura del pecho a lo 
largo de ambas paredes de este pasillo, revelando las 
afiladas y pegajosas puntas de unas lanzas cubiertas de 
veneno. 


—¡Al suelo! —, gritas, y te tiras al húmedo suelo de 
piedra. Momentos después, una descarga de lanzas 
mortales sale de las paredes para estrellarse y astillarse 
en el pasillo. Tanto tú como tu compañero escapáis 
ilesos, tu oportuna advertencia os salva de una muerte 
segura. 


Para continuar, pasa al 325. 


OO _CQK_R———————— 


93 


—¡Seguidme!—, grita Prarg, y antes de que puedas 
detenerlo, él ya está de pie y se va corriendo. 
Apresuradamente lo sigues, con los centinelas gritando 
salvajemente tras vuestros pasos. 


—¡Alto!—, gritan. —¡Alto o disparamos! 


Se produce el sonido del disparo de unos arcos, y luego 
dos flechas golpean las rocas y se rompen cerca de tus 
pies. Recurres a tu habilidad del Magnakai de 
Invisibilidad para mantenerte a salvo, pero tu Disciplina 
no se extiende al Capitán Prarg, que está a menos de un 
brazo de distancia por delante de ti. 


Luego, tus sentidos se estremecen de nuevo, atrayendo 
tus ojos hacia una cresta a menos de treinta metros de la 
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playa. De pie allí, agarrando ballestas cargadas, hay dos 
Lencianos más de vigilancia. 


—¡Cuidado!—. Le gritas a Prarg, pero los Lencianos ya se 
están preparando para disparar a vuestras siluetas que 
intentan escapar. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 


Si el número que has elegido es 0, pasa al 291. 


Si está entre 1 y 3, pasa al 13. 


Si es 4 o más, pasa al 171. 


94 


Respiras profundamente y te lanzas con los pies por 
delante al lago helado. Al principio, cuando el agua 
oscura se cierra sobre tu cabeza, el intenso frío 
adormece tus sentidos. Entonces, tu habilidad Magnakai 
de Concentración comienza a proteger tu cuerpo y el frío 
da paso a un cálido y hormigueante resplandor. 


Usando tu infravisión, detectas a Prarg por el calor que 
irradia de su cuerpo. Está atrapado en una cresta de 
hielo irregular y, cuando agarras su túnica e intentas 
liberarlo, de repente te sientes incapaz de moverte. ¡Algo 
se ha apoderado de tus piernas! 


Si posees Magia-Magi, pasa al 110. 


Si no tienes esta disciplina, pasa al 326. 


95 


Inspirados por tu victoria, los Lencianos y sus aliados 
los soldados de fortuna repelen a los Zagganozod 
restantes y cierran sus filas hasta que el cuadro está 
intacto una vez más. Los enemigos, que ahora están 
exhaustos y cansados se retiran a través de la llanura 
con los vítores de sus rivales resonando en sus oídos. 
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Un siniestro ruido llega a través de la llanura desde la 
ciudad de Darke, un atronador boom que sacude el suelo 
sobre el que yace. Miras hacia la ciudad y ves que la 
batalla se está volviendo cada vez más feroz. Pero ahora 
hay un aspecto nuevo y siniestro. Se pueden ver 
destellos de fuego mágico bailando a lo largo de las 
almenas, envolviendo amigos y enemigos por igual. 
Sientes que es obra de Magnaarn; él y sus aliados 
Nadziranim son los responsables de esto. 


Luego, a través del humo de la batalla, ves una bandera 
de Lencia ondeando orgullosamente en medio de la 
carnicería que se está llevando a cabo en la llanura 
costera al sur de la ciudad. Aquí, los cruzados del Rey 
Sarnac han atravesado un flanco enemigo y están 
asaltando su debilitado centro. Maquin y Schera ven la 
bandera y, alentados por los vítores de sus propios 
hombres, deciden marchar de inmediato en apoyo del 
valiente ataque de los cruzados. 


Les deseas buena suerte a ambos, porque sabes que ha 
llegado el momento de separarse de estos valientes 
hombres. Su destino los espera en el campo de batalla; el 
tuyo se encuentra dentro de la ciudad de Darke, donde, 
si quieres cumplir tu misión, debes enfrentarte al Señor 
de la Guerra Magnaarn. 


Les dices adiós y observas cómo conducen a sus 
hombres que marchan en una columna a lo largo del 
camino del río hacia el campo de batalla. Cuando están a 
un kilómetro y medio de distancia, partes en solitario a 
través de la llanura hacia la pequeña aldea, que se 
encuentra en el camino hacia las puertas de Darke. 


Pasa al 154. 


96 


Entras en los establos por una puerta lateral y pronto 
encuentras un escondite en uno de los cien 
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compartimentos llenos de paja. También encuentras los 
siguientes objetos que pueden serte de utilidad: 


e Linterna 

e Cuerda 

e Daga 

e Suficientes alimentos para 2 comidas 
e Reloj de arena 


Si eliges conservar alguno de estos objetos, recuerda 
hacer los ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 
(Todos son objetos de la Mochila, excepto la Daga que se 
guarda en el cinturón). 


Esporádicamente, los Drakkarim entran y registran el 
edificio, pero no te descubren. Mientras te escondes de 
sus grupos de búsqueda, consideras la difícil situación 
de tu compañero y temes cada vez más por su 
seguridad. También estás muy angustiado porque, bajo 
tortura, él revelará tu presencia, tu identidad y la razón 
por la que has venido a esta ciudad. Estás decidido a no 
permitir que esto suceda y, a medida que se acerca la 
medianoche, te escabulles de tu escondite y te diriges 
sigilosamente hacia la prisión de Shugkona. 


Pasa al 260. 


97 
Schera reflexiona a tu pregunta y luego responde: 


—Lo siento, no he escuchado nada. Ha habido tantos 
hombres perdidos, asesinados o capturados desde que 
atacó Magnaarn. Conozco a ese oficial, y aunque nunca 
nos hemos conocido, he oído decir que es un hombre 
bueno y valiente. Todo lo que puedo decirte es que no lo 
he visto aquí en Konozod. 


Pasa al 236. 


98 
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Esta superficie seca y desmoronada es la peor que hayas 
intentado escalar, pero no te vence. Tus consumadas 
habilidades de escalada y tu gracia natural de 
movimientos aseguran que no vaciles ni por un 
momento. Superas esta sección de la pared del abismo y 
alcanzas con seguridad el saliente de arriba. 


Pasa al 146. 


99 


Tu ataque psíquico penetra en la mente del perro de 
guerra, haciéndolo  aullar de dolor y terror. 
Inmediatamente, los demás se detienen sobre sus pasos, 
visiblemente sacudidos por los horribles aullidos que 
emite su líder mientras él rueda una y otra vez en la 
nieve. Sientes que la manada está dividida ahora entre su 
deseo de satisfacer su hambre persistente y su instinto 
natural de supervivencia. Finalmente, el instinto de 
preservación gana, y uno por uno los perros se dan la 
vuelta y huyen hacia la seguridad del bosque. 


Seguro de que la manada de Akatazes no volverá esta 
noche, regresas al bote para dormir un poco mientras 
Prarg comienza su turno de guardia. 


Pasa al 215. 


100 


Desde la cobertura del borde del bosque observas el 
templo, fijándote en cada detalle, tus ojos recorren cada 
centímetro de su exterior de color gris leproso para 
obtener una forma de entrar sin ser detectado. Gran 
parte del templo está en ruinas, pero sigue siendo un 
edificio imponente, especialmente la rechoncha torre de 
piedra que se encuentra intacta en su centro. Sus 
paredes están cubiertas con diseños intrincados que 
deben haber tomado siglos en completarse, pero 
mientras admiras la artesanía, encuentras que los 
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adornos son totalmente repulsivos porque representan y 
glorifican actos de gran maldad. 


Las ruinas están desiertas, excepto por una amplia 
rampa de piedra que conduce a un par de enormes 
puertas de bronce ubicadas en la base de la torre. Estas 
puertas están abiertas, pero están protegidas por dos de 
los Tukodak del Señor de la Guerra Magnaarn. 


Si posees Mimetismo, pasa al 223. 


Si no tienes esta Disciplina del Gran Maestro, pasa al 59. 


101 


De mala gana, abandonas tu intento de abrir esta puerta 
y vuelves sobre tus pasos hacia el cruce. Prarg te guía 
por el pasillo opuesto hasta que llegáis a un recodo. Él 
dobla la esquina antes de que puedas advertirle de lo 
contrario y se encuentra mirando cara a cara a las 
brutales facciones de un sargento Drakkar de los 
Caballerosde la Muerte. Las maldiciones del guerrero 
resuenan ruidosamente a lo largo del estrecho corredor 
mientras desenvaina su espada y avanza hacia tu 


descuidado compañero. 
Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 241. 


Si no lo tienes, o si eliges no usarlo, pasa al 113. 
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A lo largo del pasadizo llega una pesada mole con fríos 
ojos de color escarlata. Esta bestia está recubierta con 
una vil piel que brilla a la luz verde y grisácea del túnel. 
Sus largos y musculosos brazos están extendidos y en 
sus dos enormes manos sostiene unos trozos de piedra 
con forma de daga. Su vientre hinchado roza el suelo a 
medida que se acerca, y una saliva marrón y pegajosa 
burbujea y corre libremente desde los colmillos de su 
mandíbula inferior. 
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Nustración VI: (102) una bestia con fríos ojos de color escarlata avanza 
pesadamente por el pasaje. 
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Usando tu Maestría del Kai, ordenas a esta bestia que se 
detenga y durante unos segundos deja de avanzar, pero 
puedes sentir que está siendo impulsada por un hambre 
desesperada, un hambre que podría ser más fuerte que 
tu Maestría. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Por cada nivel 
del Kai que hayas alcanzado por encima del rango de 
Gran Maestro Superior del Kai, suma 1 al número que 
hayas elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 5 o menos, pasa al 218. 


Si es 6 o más, pasa al 119. 


103 


Capas de cargadas nubes de nieve cubren la luna, y el 
anochecer se desvanece rápidamente en una total 
oscuridad. Sin embargo, al usar tu visión nocturna del 
Magnakai, no experimentas dificultades cuando sigues 
las huellas de Magnaarn a través de la llanura abierta. 


Poco antes de la medianoche, llegas a las orillas del río 
Shug, cerca de un pequeño grupo de cabañas de troncos 
que se agrupan alrededor del abandonado embarcadero 
de un transbordador. Las huellas de una semana de 
antiguedad de tu enemigo te llevan al centro de este 
desierto asentamiento. 


Pasa al 310. 


104 


Te enfocas en la masa distante de vegetación flotante a 
medida que invocas el hechizo de la Hermandad de 
Sentido Maléfico e inmediatamente puedes sentir la 
presencia de varias criaturas hostiles. Están ocultas y 
emboscadas debajo de la balsa de malezas y entre los 
matorrales húmedos que bordean la orilla contigua. 
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Le cuentas a Prarg lo que se avecina, y sabiamente él 
escucha tu advertencia. Sugiere que retires la vela para 
evitar que el viento impulse vuestro bote más cerca de la 
obstrucción, pero una vez que la vela esté recogida, aún 
os encontraréis a la deriva inexorablemente hacia 
vuestras posibles emboscadas. 


Si deseas utilizar los remos para escapar de una posible 
emboscada, pasa al 303. 


Si eliges no hacer nada más para evitar que el bote se 
desplace hacia la balsa de malezas, pasa al 343. 


105 


Los dos comandantes tienen en gran consideracióna tus 
instintos del Kai e inmediatamente ordenan a sus 
hombres que regresen a la orilla del río. Una vez que 
están en posición, mantienes tus ojos pegados al norte, 
esperando ver la aparición del enemigo en cualquier 
momento. No tienes que esperar demasiado, ya que a los 
pocos minutos de regresar aquí, ves a los primeros 
exploradores de un pelotón de caballería Drakkarim en el 
horizonte. 


Magnificas tu visión y los reconoces como parte del 
propio ejército de Magnaarn. Portan lanzas coronadas 
con banderines que llevan el emblema personal de 
Magnaarn: un águila que agarra dos espadas de fuego. 
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Estos exploradores de caballería se acercan a paso firme. 
Están cabalgando directamente hacia el río. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 


Si el número que has elegido es impar (1, 3, 5, 7, 9), pasa 
al 21. 


Si el número es par (0, 2, 4, 6, 8), pasa al 267. 


106 


A lo lejos veis un obstáculo improvisado. Varios árboles 
han sido cortados y están esparcidos aleatoriamente de 
un lado a otro de la calzada. Detrás de esta obstrucción 
hay varios Drakkarim fuertemente armados y equipados, 
esperando ansiosamente que aparezcáis. 


De inmediato, dejáis el camino y os refugiáis en el 
bosque. Los árboles que hay por aquí son demasiado 
densos para permitiros entrar a caballo, por lo que de 
mala gana abandonáis a la yegua y entráis a pie. Tu 
instinto y tu habilidad de Sentido de la Orientación os 
llevan en dirección oeste y cubrís más de ocho 
kilómetros antes de que los árboles comiencen a 
escasear. Luego salís del bosque para ser recibidos por 
una espectacular visión. 


Pasa al 192. 
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107 


Llegáis a la Roca del Oso poco antes del anochecer. El 
hito es una enorme roca de granito, desgastada por el 
clima y en forma de un enorme oso de pie con las patas 
delanteras extendidas. Esta está posicionada en el lado 
oeste del Gourneni y eclipsa una cala protegida donde, a 
lo largo de los siglos, el río ha socavado la orilla. Aquí 
traéis el bote a tierra y acampáis para pasar la noche. 


Durante vuestra cena, discutís la siguiente etapa de tu 
misión. Por la mañana esconderás el bote antes de salir a 
campo através hacia el cuartel general de Magnaarn en 
Shugkona. Ochenta kilómetros de densos bosques te 
separan de esta ciudad y, en las condiciones actuales, 
estimas que tardarás al menos dos días en llegar. 


Si posees Maestría Animal y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 129. 


Si no posees esta Disciplina, o si aún no has alcanzado 
este rango del Kai, pasa al 88. 


108 


Te aplastas contra el fondo del bote de remos y escuchas 
las broncas voces de los Drakkarim mientras te acercas a 
su posición. Escuchas salpicaduras; entonces, de 
repente, se escucha un ruido sordo y la oxidada punta de 
una flecha se abre paso a través del costado del bote, 
deteniéndose apenas a unos centímetros frente a tu cara. 
Escuchas la burda risa del enemigo y te das cuenta de 
que simplemente están usando tu bote como un lugar de 
práctica de tiro. No son conscientes de que te estás 
escondiendo dentro. A medida que pasas de largo, 
pierden rápidamente interés en tu barca. Bajan sus 
arcos, recogen sus improvisadas cañas de pescar y 
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reanudan sus esfuerzos por capturar algo para calmar su 
hambre. 


Pasa al 251. 


109 


Aunque tu confinamiento te ha debilitado enormemente, 
tus poderes de Concentración siguen siendo suficientes 
para neutralizar los efectos de la nube de esporas 
nocivas. 


A medida que tu mente se aclara y tu fuerza regresa, te 
acercas a la puerta circular y miras más de cerca su 
extraña cerradura octogonal. Consta de un ojo de 
cerradura y una serie de números, aunque claramente 
falta uno de los números. La experiencia te dice que esta 
es una cerradura de combinación dual, que se puede 
abrir con una llave o tecleando el número correcto que 
falta en la secuencia. 


Si tienes una Llave Verde de Latón, pasa al 304. 


Si no la tienes, pasa al 89. 


110 


Miras hacia abajo a tus pies y, usando tu infravisión, ves 
el contorno de un enorme anfibio en forma de babosa 
posicionado a no más de metro y medio por debajo. 
Envueltos firmemente alrededor de tus piernas hay dos 
tentáculos en forma de cuerdas que se extienden desde 
una membrana en forma de saco debajo del único ojo de 
la criatura. Intentas patear para liberarte, pero no te 
dejará ir tan fácilmente. Lentamente, te está arrastrando 
hacía las profundidades del lago. 


Desesperado por liberarte, convocas en tu mente el 
Antiguo Hechizo de Batalla de Conmoción Cerebral. 
Luego proyectas tu mano derecha hacia la criatura y un 
profundo boom resuena en tu cabeza, su efecto se 
amplifica enormemente por el agua. De inmediato, la 
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criatura te libera y se zambulle para refugiarse en su 
guarida, arrastrando sangre de aquellas partes de su 
cuerpo que pasan por ser sus oídos. 


Una vez libre, agarras la túnica de Prarg y lo arrastras 
hacia el agujero irregular en el hielo. 


Pasa al 313. 


111 


Sueltas la cuerda del arco y envías la Flecha silbando 
hacia el lampiño cráneo de la criatura. Casi de inmediato 
golpea a la bestia por encima de su ojo derecho y, 
aunque no penetra en el hueso, el impacto del golpe 
hace que el Ciquali pierda el equilibrio sobre sus pies 
palmeados y lo hace caer hacia atrás en el agua. 


Te echas el arco al hombro y te apresuras a ayudar a 
Prarg, que yace, apenas consciente, con la cara en las 
aguas superficiales que inundan el fondo del bote. Estás 
agachándote para apoyarlo sobre su espalda cuando de 
repente sientes dos pares de manos escamosas agarrar 
tu capa. Se escucha un fuerte gruñido y te giras a la vez 
que desenvainas tu arma,dispuesto a tratar con tus 
atacantes. 


Son dos Ciqualis, sus pieles están decoradas con 
cicatrices rituales que los marcan como guerreros de su 
tribu. Al principio retroceden, sorprendidos por la 
velocidad de tus reflejos, pero rápidamente su valor 
vuelve y, medio agachados, te miran con sus horribles 
ojos saltones. Sus sacos de la garganta se hinchan y 
colapsan con mayor rapidez a medida que se acercan al 
momento de atacar; luego, con un chillido agudo, 
levantan sus manos palmeadas en forma de garra y 
saltan simultáneamente hacia tu pecho. 


Ciqualis: DESTREZA EN EL COMBATE, 30 
RESISTENCIA, 27 
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Si ganas este combate, pasa al 349. 


112 


Rápidamente te levantas del nevado suelo y corres hacia 
la torre donde te encuentras con Prarg al pie de los 
escalones de madera. 


—Ese guardia no dará ninguna alarma—, dice, 
levantando el pulgar hasta su cuello y haciendo una 
señal de corte con él. —Y tampoco lo encontrarán 
demasiado pronto. 


Sonríes a sabiendas. Luego Prarg señala un callejón que 
se encuentra entre dos casuchas quemadas en las 
afueras de la ciudad, y sugiere que vayáis por ese 
camino. 


—Sigamos adelante, capitán—, dices, y luego lo sigues 
mientras corre hacia la oscura entrada del callejón. 


Pasa al 178. 


113 


Desenvainas tu arma, doblas la esquina y corres hacia el 
Caballero de la Muerte con ella en la mano lista para 
golpearlo. El guerrero se encuentra con tu mirada y se 
ríe. Con confianza, detiene tu primer golpe y luego 
intenta atacar tu cuello. 
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Caballero de la Muerte: DESTREZA EN EL COMBATE, 33 
RESISTENCIA, 34 


Si ganas este combate, pasa al 191. 


114 


A pesar de la traicionera superficie, tus consumadas 
habilidades de escalada y la elegancia natural de tus 
movimientos aseguran que no vaciles ni por un 
momento. Superas esta sección de la pared del abismo y 
alcanzas la base de forma segura. 


Pasa al 78. 


115 


Una vez dentro del establo descubres dos caballos. Uno 
es viejo y cojo, pero el otro es joven y poderoso. Usando 
tus poderes de Control Animal, los dominas y sacas al 
caballo más joven, una yegua gris, de su puesto. Al salir 
del establo, ves a Prarg apuntando frenéticamente hacia 
la cresta de la colina. Una tropa de caballería Drakkarim 
desciende hacia el puente. 


Rápidamente montas en la yegua y ayudas a Prarg a 
subir a su espalda. Entonces el enemigo os ve e 
inmediatamente hacen sonar un cuerno. Momentos 
después aparece un viejo Drakkar en la puerta de la 
cabaña. Él sostiene en sus manos un mosquete de Bor, y 
cuando desobedeces su orden de detenerse, él nivela su 
primitiva arma de fuego hacia ti y aprieta el gatillo. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre O y 2, pasa al 
288. 


Si está entre 3 y 6, pasa al 145. 


Si está entre 7 y 9, pasa al 342. 
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El Drakkar que lleva el saco parece estar muy ansioso. Su 
compañero también parece cauteloso y alerta. Mientras 
te mueves hacia la puerta, él te vislumbra y te ordena 
detenerte de inmediato. Al ver que no obedeces, los dos 
sacan sus espadas y corren hacia la puerta con sus hojas 
listas para rajarte. 


Escoltas Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE, 30 
RESISTENCIA, 32 


Si ganas este combate, pasa al 245. 


—— 


117 
—¡Cara!—, dice Prarg. 


Quitas la mano y descubres el semblante orgulloso del 
Rey Ulnar V estampado en la cara de la moneda. 


—Bien hecho, Prarg. Has adivinado correctamente—, 
dices, y guardas la Corona de Oro en tu bolsa. —Yo haré 
la primera guardia, tú duerme un poco. Tenemos una 
larga marcha por delante mañana y necesitarás todas tus 
fuerzas. 


Prarg da un suspiro de alivio y, mientras se acomoda 
para dormir en la relativa comodidad del bote, te pones 
la capa y subes a la cima de la Roca del Oso, donde 
comienzas tu solitaria vigilia. 


Durante horas te sientas en esta roca azotada por el 
viento, mirando a través de una cortina de remolinos de 
nieve hacia la línea del bosque circundante. A pesar de 
tu fatiga, permaneces alerta y tu férrea disciplina 
produce su fruto cuando, poco antes de la medianoche, 
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percibes movimiento en el borde del bosque. Entonces, 
tus sentidos súper entrenados del Kai detectan un olor 
animal en el frío aire de la noche que reconoces de 
inmediato: es de Akataz. 


Pasa al 163. 


118 


El sólido trozo de roble es un bloque de verdugo. Su 
superficie está cortada y marcada por los golpes de un 
hacha pesada, y sus costados están manchados de negro 
con la sangre de un centenar de prisioneros lencianos 
que han perdido la vida. 


De repente, tus pensamientos se ven perturbados por el 
ruido rítmico de unos pies marchando y tus ojos se ven 
atraídos hacia la avenida que corre junto al cuartel 
general de Magnaarn. Por esta calle llega un regimiento 
de Drakkarim. Se alinean en la plaza formando tres filas 
frente a la plataforma. Entonces, un carro descubierto, 
tirado por un par de famélicos bueyes, emerge del 
callejón al lado de la cárcel. El Capitán Prarg está de pie 
en la parte trasera de la carreta con las manos atadas a la 
espalda. A pesar del recorrido lleno de baches, se 
mantiene rígido y altivo, orgullosamente desafiante 
frente a la muerte inminente. El carro se detiene y el 
capitán es arrastrado a la plataforma por tres bestiales 
carceleros. Lo obligan a arrodillarse ante el bloque 
mientras un oficial Drakkar lee apresuradamente el 
contenido de un pergamino a las tropas reunidas. Está 
condenando a muerte al capitán por espía. Cuando 
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termina la lectura, toma un hacha de dos manos de uno 
de los carceleros y camina lentamente por la plataforma 
hacia el bloque. Claramente tiene la intención de llevar a 
cabo personalmente la ejecución. 
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Nustración VII: (118) El capitán es arrastrado hasta la plataforma y obligado a 
arrodillarse ante el bloque del verdugo de roble macizo. 
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Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 270. 


Si no posees un Arco, o si no deseas usarlo, pasa al 85. 


119 


De repente, la expresión de la criatura cambia de ira 
feroz a miedo absoluto. Deja caer sus armas de piedra, 
gira sobre sus talones y corre a lo largo del túnel tan 
rápido como puede. Tu uso de Maestría Animal ha tenido 
éxito; has sometido los instintos naturales de la criatura 
y has destrozado totalmente su voluntad. 


Seguro de que no volverá, agarras la pesada cadena y 
tiras de ella para elevar el emparrillado a unos metros de 
la pasarela, lo suficientemente alto como para que 
puedas agacharte y pasar bajo las barras oxidadas y 
continuar por este túnel. Después de unos cientos de 
metros, el túnel gira hacia el sur. En este punto, 
descubres un tramo de viscosos escalones que ascienden 
desde la pasarela hacia una oscura arcada. 


Si deseas ascender los escalones hasta el arco, pasa al 
EA 


Si decides ignorar los escalones y continuar por el túnel, 
pasa al 274. 
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Tu golpe final mata a la avispa líder escarlata e 
inmediatamente los miembros sobrevivientes del 
enjambre interrumpen su ataque. Corren hacia la 
abertura en el centro del techo y desaparecen hacia el 
cielo en la parte superior del pozo, seguidos de cerca 
por el resto de su colonia. 


Cuando estás seguro de que los nidos están vacíos, 
levantas la mano y agarras el ladrillo áspero que recubre 
el pozo. Ofrece un buen agarre para los dedos de las 
manos y apoyo para los pies, lo que te permite escalar 
más allá de los nidos y llegar a la parte superior del pozo 
en cuestión de minutos. 


Pasa al 300. 


121 


La criatura emite un chillido escalofriante a medida que 
avanza saltando hacia ti, con sus dientes en forma de 
sable brillando bajo el sol invernal. Das un paso atrás y 
sacas tu arma justo a tiempo para defenderte mientras 
ella realiza su primer ataque. 


Mawtaw: DESTREZA EN EL COMBATE,43 
RESISTENCIA, 50 


Esta criatura es inmune a los efectos del Ataque Psíquico 
y de la Acometida Psíquica. Si eliges usar Embestida 
Psíquica, añade solo 1 punto a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol, puedes aumentar en 5 tus puntos de 
DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA para la 
duración de este combate. Al final del combate, reduce 
tu puntuación de RESISTENCIA en 5 a menos que esto 
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haga que tu marcador caiga a cero o menos, en cuyo 
caso debes reducir tu total de RESISTENCIA a 1 punto. 


Si ganas este combate, pasa al 24. 


122 


A unos cincuenta metros a lo largo del túnel, doblas 
una esquina y te encuentras cara a cara con una criatura 
de pesadilla. De la penumbra sale una pesada mole que 
te mira con su par de hambrientos ojos escarlatas. La 
bestia está cubierta con un vil pelaje que brilla en la 
espeluznante media luz del túnel, y sus largos y 
vigorosos brazos están extendidos como si fuera un 
sonambulista. Pero esta bestia no está dormida. En sus 
dos enormes manos sostiene trozos de piedra con forma 
de daga que empuña como armas. Su vientre distendido 
roza el suelo a medida que aumenta la velocidad, y una 
saliva marrón y pegajosa corre libremente desde los 
colmillos de su mandíbula inferior. 


Con un chillido, la criatura se lanza hacia ti, agitando en 
el aire sus puñales mientras se acerca para matar. Das un 
paso atrás y te preparas para defenderte mientras la 
bestia corre hacia ti a un ritmo impresionante. 


Acechador del Túnel: DESTREZA EN EL COMBATE, 43 
RESISTENCIA 48 


Si ganas este combate, pasa al 330. 


123 


Escuchas pasos acercándose; luego, a través de la arcada 
abierta, llega un soldado de Lencia ataviado con la túnica 
de gala y los pantalones de un Capitán de la Corte. Es 
inusualmente alto, pero su característica más llamativa 


142 


Lobo Solitario XV 


son sus estrechos ojos que brillan por encima de su 
delgada y aguileña nariz y su negro bigote tupido. 


—Le presento al Capitán Prarg—, dice el Rey Sarnac con 
voz altanera. —El será vuestro guía. 


El capitán te da la mano e inclina la cabeza 
respetuosamente. 


—Es un honor haber sido elegido para acompañaros, 
Gran Maestro Lobo Solitario, en tan noble misión. 


Pasa al 80. 


124 


Ves al sargento Drakkar, que está robando el vino del 
abastecimiento privado de su capitán, inclina la botella 
hacia atrás ¡para tomar otro largo trago. Eructa 
ruidosamente, y luego con un golpe seco vuelve a poner 
el corcho y a colocar la botella en el estante antes de 
girarse para irse. Esperas hasta que está fuera de tu vista 
antes de entrar en la cabaña y cerrar la puerta. 


Te apresuras hacia la mesa pero, para tu decepción, el 
mapa que vislumbraste anteriormente resulta ser 
simplemente un plano de construcción del campamento. 
No ofrece pistas sobre la ubicación actual de Magnaarn. 


Si deseas registrar esta cabaña más a fondo, pasa al 344. 


Si decides abandonar la cabaña y regresar junto a Prarg, 
pasa al 277. 


125 
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Trepas sobre los cuerpos de los atacantes y los 
defensores que se amontonan hasta la altura del pecho 
alrededor de las puertas destrozadas de la ciudad; 
entonces comienzas a abrirte camino hacia el centro de 
esta terrible fortaleza. Más allá de la entrada, ves que se 
libra una feroz batalla por las calles. Un regimiento de 
cruzados de Lencia está luchando por la posesión de la 
fortaleza contra una determinada horda de Drakkarim de 
Magnaarn. La marea se vuelve contra los Lencianos y 
cuando son conducidos de regreso hacia las puertas, te 
ves obligado a subir una escalera que conduce a las 
almenas para evitar caer en la aglomeración. A mitad de 
los escalones te ataca un Drakkar armado con espada y 
escudo. Tú esquivas su torpe golpe y arremetes contra 
su pecho. Él repele tu golpe con su escudo, pero la 
fuerza de tu ataque lo arroja hacia abajo por los 
escalones donde permanece quieto, acunando su brazo 
roto, mientras las lágrimas caen por su ennegrecida cara 
por el hollín. 


Asciendes los escalones hacia las almenas donde un 
grupo de Lencianos se enfrentan en combate con dos 
Caballeros de la Muerte. Los cruzados matan a sus 
enemigos, pero, a su vez, son asesinados cuando un 
crepitante rayo de energía carmesí atraviesa su brillante 
armadura de acero, disparado desde la punta del bastón 
de un mago. Sus cuerpos sin vida caen por las escaleras, 
derribándote de espaldas y atrapándote bajo el peso de 
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sus armaduras. Luchas por liberarte, pero estás siendo 
observado por el que mató a los caballeros: un malvado 
mago Nadziranim. Él apunta su bastón a tu cabeza y un 
remolino de chispas se enciende en su punta. Con la 
muerte inminente mirándote a la cara, te preparas 
mentalmente para encontrarte con tu creador. 


Pasa al 177. 


126 


Te diriges hacia una arcada en la pared del fondo, 
avanzas con precaución mientras atraviesas los 
resbaladizos montículos de escombros que cubren el 
suelo de esta húmeda e insalubre cámara. Un corto túnel 
se encuentra más allá del arco. Termina en 
unaencrucijada donde un pasadizo más ancho cruza de 
oeste a este. 


Si deseas ir al oeste, pasa al 261. 
Si deseas ir al este, pasa al 26. 
127 


Mientras observas a los guardias, se te ocurre una audaz 
idea. Le dices a Prarg que agarre firmemente tu capa y 
permanezca cerca mientras cruzáis el claro y os 
aproximáis a menos de veinte metros de la rampa de 
piedra. En este punto, usas tu Disciplina de Mimetismo 
para invocar una niebla del suelo helado. Surge un denso 
vapor blanco que envuelve rápidamente a los guardias 
antes de que puedan tomar medidas para evitarlo. En 
vano, los dos Tukodak se gritan entre sí y apuñalan la 
niebla con sus lanzas, para que ningún enemigo pueda 
atacarlos tranquilamente. Con Prarg aferrado a tu capa, 
te deslizas con facilidad ante los confusos guardias y te 
diriges a la torre sin ser visto. 


Pasa al 221. 
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Corres hacia el borde de la fisura y das el salto, pero, 
cuando despegas, te resbalas sobre una piedra suelta y 
caes de cabeza en el bostezante vacío. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí en la 
Torre del Palacio de Darke. 


129 


Después de la comida, dejas a Prarg y subes a la parte 
superior de la orilla del río. Aquí, usando tu Gran 
Maestría, envías una orden mental al bosque 
circundante, convocando criaturas en tu ayuda. Al 
principio no hay respuesta; entonces un par de lobos 
blancos de los bosques de Nyras aparecen en el borde de 
la foresta y, a tu orden, se acercan a ti. Normalmente 
estos lobos son feroces criaturas salvajes, esclavas de 
nada salvo de sus instintos naturales, pero tu dominio 
sobre ellos es total; cumplen totalmente con tu voluntad. 


Ordenas a los dos lobos que vigilen vuestro campamento 
mientras tú y Prarg estáis durmiendo. Con un abrir y 
cerrar de ojos reconocen tu orden y se acomodan sobre 
sus patas traseras. Regresas al bote y le cuentas a Prarg 
lo que has hecho. Al principio se muestra escéptico, pero 
como ya ha sido testigo de algunos de tus poderes en 
acción, no protesta demasiado, especialmente porque 
ahora puede esperar disfrutar de un largo sueño sin 
tener que permanecer alerta. Desafortunadamente para 
Prarg, sus esperanzas de un descanso nocturno 
ininterrumpido pronto se hacen añicos. 


Pasa al 41. 


130 


Llegas a los escalones de la torre y miras hacia arriba 
para ver al Capitán Prarg saliendo por la puerta abierta. 
Rápidamente desciende, envainando su espada 
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ensangrentada mientras baja apresuradamente los 
escalones para reunirse contigo. 


—Ese guardia ya no dará ninguna alarma—, dice, 
levantando el pulgar hacia su garganta y haciendo una 
señal de corte en él de izquierda a derecha. —Y tampoco 
lo encontrarán demasiado pronto. 


Sonríes a sabiendas y felicitas a tu guía por su rápida y 
valiente acción. Luego Prarg señala un callejón que se 
encuentra entre dos casuchas quemadas en las afueras 
de la ciudad, y sugiere que entréis a Shugkona de esa 
manera. 


—Sigamos adelante, capitán—, dices, y le sigues 
mientras se apresura hacia la entrada oscura del 
callejón. 


Pasa al 178. 
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Con sentimientos encontrados, comienzas tu caminata 
por el bosque. Todavía tienes la esperanza de derrotar a 
Magnaarn, pero no estás entusiasmado con la posibilidad 
de tener que recorrer más de 400 kilómetros para llegar 
a Darke, la ciudad donde es más probable que 
encuentres a tu declarado enemigo. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 
216. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 46. 


132 


Tu aguda audición detecta el débil sonido del roce de 
piedra sobre piedra. Luego te das cuenta de que una 
línea de troneras se abre a la altura del pecho a lo largo 
de ambas paredes del pasillo, revelando las afiladas y 
pegajosas puntas de unas lanzas recubiertas de veneno. 
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—¡Al suelo! —, gritas, mientras te tiras al húmedo suelo 
de piedra. Momentos después, una descarga de lanzas 
mortales sale de las paredes para estrellarse y astillarse 
en el pasillo. Tu oportuna advertencia os salva a ambos 
de una muerte segura, pero una de las lanzas rebota y 
desgarra la parte posterior de tu muslo. 


Tus habilidades de Medicina del Magnakai neutralizan el 
veneno, pero la herida es profunda y dolorosa: pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 325. 


133 


Levantas tu arma y alcanzas a uno de los centinelas con 
un golpe mortal mientras golpeas a través de su valiente 
pero inútil defensa. Los guardias son pisoteados bajo los 
cascos de tu caballo y despejas la brecha, pero no es 
hasta que corres por la calzada más allá de la barricada 
que te das cuenta de que te han herido en la pierna: 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 31. 


134 


La criatura abre sus grandes fauces y, desde el fondo de 
su garganta, expele una bola de fuego. Inmediatamente, 
tus sentidos te alertan sobre el hecho de que esta no es 
una bola de fuego ordinaria; es de naturaleza totalmente 
psíquica. Viene rugiendo hacia ti, como un mini sol 
arrastrando ardientes chispas anaranjadas, y aunque 
intentas esquivar a un lado, sigue tu finta y te golpea en 
la espalda con una fuerza entumecedora. A menos que 
poseas la Disciplina de Muro Psíquico, pierdes 5 puntos 
de RESISTENCIA. 


La repentina sacudida te tira al suelo. Antes de que 
recuperes completamente el equilibrio, la criatura 
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aprovecha su ventaja y viene saltando por el aire hacia 
tu pecho. 


Pasa al 283. 


135 


A menos de diez metros de la orilla oeste, el bote se 
detiene abruptamente cuando encalla en las aguas poco 
profundas. 


—Maldita sea nuestra fortuna—, se queja Prarg, 
mirando por el costado. —Tenía la esperanza de que 
tendríamos la suerte de mantener secos los pies—. 
Cansadamente busca entre las provisiones y saca una 
pesada soga, un extremo de la cual procede a atar al 
pequeño espolón de la embarcación mientras tú guardas 
los remos. Luego, juntos, os deslizáis en el frío lodo 
hasta las rodillas y comenzáis la laboriosa tarea de 
arrastrar el bote hacia tierra seca. 


Acampáis en una franja de marga congelada y usáis el 
bote volcado como refugio contra los elementos del 
clima. A medida que cae la noche, también lo hace la 
temperatura. Lanzas tu experimentada visión a través de 
los cielos cada vez más oscuros y ves bancos de nubes, 
llenas de nieve, que recorren el horizonte distante. Son 
un desagradable descubrimiento, los precursores de una 
tormenta de invierno. 


Prarg se ofrece como voluntario para hacer la primera 
guardia pero, consciente de que su necesidad de 
descansar es mayor que la tuya, tú insistes en que él sea 
el primero en dormir un poco. Durante cuatro horas te 
sientas y exploras el sombrío horizonte, tu mente se 
llena de preguntas sin responder sobre la misión y los 
peligros que aún tienes que afrontar. Mientras 
reflexionas sobre lo que puede esperarte en el futuro, 
permaneces vigilante y alerta, porque el riesgo de un 
ataque por parte de los habitantes de este pantano 
siempre está presente. Afortunadamente, el frío los 
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disuade de salir de sus guaridas esta noche y tu guardia 
pasa sin incidentes. Entonces llega el momento de que 
despiertes a Prarg. Con una clara falta de entusiasmo, él 
se hace cargo mientras tú te acomodas para dormir unas 
pocas horas. 


Pasa al 327. 


136 


Justamente debajo de la ventana de la torre de 
almacenamiento de grano se encuentra un lancero 
Drakkar sentado a horcajadas sobre su caballo de guerra. 
Es uno de una docena de soldados que han sido 
colocados alrededor del perímetro de la plaza para 
proteger sus muchas salidas, pero está más interesado 
en presenciar la ejecución que en cumplir su deber. Su 
lanza está enfundada en una vaina en forma de tubo 
fijada en la parte trasera de su silla de montar, y toda su 
atención se centra en la plataforma. No sabe que te estás 
escondiendo apenas a unos metros de donde él se 
encuentra. 


El oficial guarda su piedra aceitada y un murmullo de 
expectación ondea a través de los Drakkarim allí 
formados mientras se prepara para levantar el hacha. Al 
capitán Prarg no le quedan más que unos instantes de 
vida; debes actuar ahora si quieres salvarlo. Usando el 
hechizo de la Hermandad de Encanto Mental, el lancero 
desmonta de su caballo y, de inmediato, obedece tu 
orden psíquica. Él desmonta y, mientras se aleja, saltas 
de la ventana abierta y aterrizas en la silla vacía. 
Tomando las riendas, empujas al caballo hacia adelante 
y Corres al galope a través de la plaza. Luego 
desenfundas la lanza y la pones en ristre mientras 
avanzas de cabeza hacia las espaldas de los 
desprevenidos soldados Drakkarim que se encuentran 
entre la plataforma y tú. 


Pasa al 63. 
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Te arropas bajo tu capa y aprovechas tus habilidades de 
camuflaje para mantenerte oculto mientras sigues a los 
dos Drakkarim hacia las puertas de la ciudad. Su 
sargento los regaña; luego les ordena que ayuden con 
una nueva afluencia de lencianos recién llegados. Todos 
están tan preocupados con sus deberes que no pueden 
verte caminar con confianza a través de las puertas 
abiertas y hacia la ciudad. Una vez dentro de forma 
segura, te diriges hacia un callejón oscuro y desierto que 
se encuentra entre un establo y una armería. Desde aquí 
observas el complejo con una creciente ira y compasión 
por los atrapados dentro. Movido por su difícil situación, 
prometes hacer lo que puedas para ayudar a estos 
hombres hambrientos. Pacientemente observas y esperas 
a que pasen las patrullas; luego corres hacia el recinto 
cercado, ansioso por hacer contacto con los Lencianos. 


Pasa al 150. 


138 
Después de pasar varios minutos inspeccionando el 
abismo sombrío, observas dos características 


prometedoras. Una está situada a quince metros más o 
menos directamente sobre tu cabeza. Al principio, 
simplemente se ve como un estrecho saliente de roca 
con una sombra semicircular gris colocada sobre él, pero 
cuando miras más detenidamente, ves que es la boca de 
un pasaje. 


La segunda característica se encuentra muy por debajo 
de ti. Es un gran túnel forrado de ladrillos situado en el 
borde oriental del suelo del abismo, a través del cual 
fluyen las aguas del oscuro río. Esto también puede 
ofrecer una salida de esta prisión subterránea. 
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Si deseas intentar escalar la pared del abismo y entrar en 
el pasillo de arriba, pasa al 224. 


Si deseas intentar descender al piso del abismo y escapar 
por el túnel del río, pasa al 193. 


139 


Desesperadamente picas y apuñalas el hielo, pero 
simplemente no se romperá. A regañadientes, abandonas 
el intento, envainas tu arma y corres hacia el agujero 
irregular. Ahora no tienes más remedio que entrar al 
agua. Prarg pronto estará más allá de cualquier ayuda si 
te demoras mucho más. 


Respiras profundamente y te lanzas con los pies por 
delante al lago helado. Al principio, cuando el agua 
oscura se cierra sobre tu cabeza, el frío intenso 
adormece tus sentidos. Luego, tu habilidad Magnakai de 
Concentración protege tu cuerpo y el terrible frío da 
paso a una sensación cálida y hormigueante. 


Usando tu infravisión, detectas a Prarg por el calor que 
irradia de su cuerpo. Está atrapado en una cresta de 
hielo irregular y, cuando agarras su túnica e intentas 
liberarlo, de repente te sientes incapaz de moverte. ¡Algo 
se ha apoderado de tus piernas! 


Si posees Magia-Mági, pasa al 110. 


Si no tienes esta disciplina, pasa al 326. 


140 


Al cabo de una hora, los preparativos finales de tu viaje 
aerotransportado a Lencia están acabados, y Lord Floras 
y tú sois conducidos a bordo del Jinete del Cielo por 
Bo“sun Nolrim y su alegre tripulación de enanos. 
Intercambias algunos recuerdos con cada uno de los 
joviales tripulantes y no puedes evitar sonreír cuando te 
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dicen lo orgullosos que se sienten de haber tenido la 
oportunidad de servirte una vez más. 


Nolrim toma el timón y sientes que una vibración corre 
bajo todo el largo de la cubierta a medida que maniobra 
el poderoso motor de la nave. Lord Floras se une a ti en 
la proa y juntos os despedís de Rimoah y de tus 
hermanos del Kai mientras el Jinete del Cielo asciende 
hacia el fresco cielo invernal. Luego, con una repentina 
oleada de poder, la quilla desempolva las almenas de la 
Torre del Sol y rápidamente el monasterio y sus 
habitantes quedan atrás en la distancia. 


Tú y tu acompañante sois escoltados a un cálido 
camarote en la proa que ha sido preparado 
especialmente para tu travesía. Está bien surtido de 
provisiones y, distribuidos en una gran mesa de roble, se 
encuentran varios mapas del norte de Magnamund. Con 
la ayuda de Lord Floras, estudias estos mapas y los usas 
para trazar tu rumbo hasta la lenciana ciudad-portuaria 
de Vadera. Bo“sun Nolrim es informado de la ruta 
elegida y, a medida que se pone en marcha para 
implementar tu trayecto, te vuelves a acomodar para 
disfrutar de lo que será un largo viaje. Según tus 
cálculos, el Jinete del Cielo tardará treinta horas en llegar 
a su destino. 


Durante vuestro viaje, Lord Floras relata los dramáticos 
eventos que han tenido lugar al oeste del Tentarias 
desde la desaparición de los Señores de la Oscuridad. 
Antes de su caída, las naciones Drakkarim habían 
mantenido a raya a los lencianos durante muchos siglos. 
Se emprendieron innumerables cruzadas para recuperar 
sus antiguas tierras, pero todas terminaron en una 
derrota costosa para la Casa de Sarnac. Después, hace 
dos años, la marea finalmente cambió cuando el Rey 
lanzó una invasión a través del Golfo de Lencia hacia el 
interior de las tierras de Zaldir y Nyras. La audacia de su 
estrategia y la falta de preparación de sus enemigos se 
combinaron para ganarles muchas victorias en los 
primeros meses de la guerra. Gran parte de Zaldir y todo 
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el sur de Nyras fueron capturados y retenidos por sus 
caballeros conquistadores, y ahora las líneas de batalla 
se trazan en diagonal a través del centro de Nyras, desde 
el lago Lenag en el norte hasta la fortaleza de Lozonzee, 
al este en el pantano. Sin embargo, el Rey Sarnac no 
puede reclamar la victoria total en el sur, ya que las 
ciudades de Shpyder y Darke han desafiado todos sus 
intentos de conquista. Sus guarniciones Drakkarim han 
mantenido firmemente estos importantes bastiones y, 
aunque han estado rodeados y asediados durante más de 
un año, todavía se niegan a rendirse. 


—En la actualidad, la guerra se centra en las ciudades de 
Hokidat y Konozod—, dice Lord Floras, trazando un 
círculo alrededor de su ubicación en el mapa con la 
punta de su dedo índice. —Muchas batallas se han 
librado aquí, pero la victoria, hasta el momento, nos ha 
eludido. Ahora, con el inicio de un cruel invierno, 
nuestro avance se ha detenido. Mantener los asedios en 
Shpyder y Darke nos ha drenado las tropas y los 
recursos que se habrían utilizado mejor en el norte. Para 
compensar esta escasez, el Rey ha empleado a muchas 
compañías de mercenarios extranjeros para reforzar sus 
ejércitos en el campo, pero sus servicios son caros y la 
campaña ya ha resultado costosa, tanto en ingresos 
como en vidas. El Rey se ve apurado para pagar por su 
continuada lealtad y varios regimientos ya han 
abandonado. Si Magnaarn completara su búsqueda y 
atacara ahora, mientras nuestras líneas de batalla se 
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debilitan, su contraataque podría empujarnos todo el 
camino andado de regreso al mar. 


El informe de Lord Floras es sobrio, pero sirve para 
fortalecer tu determinación de frustrar la búsqueda de 
Magnaarn. Más tarde, poco antes del anochecer, sales del 
camarote y subes a la cubierta de popa para respirar aire 
fresco. En la tranquila soledad puedes ver la gran 
extensión de la llanura de Slovia pasando a más de una 
milla por debajo de la nave y, mientras observas, te 
pierdes en los pensamientos de lo que puede esperarte a 
tu llegada a Lencia. El cielo nocturno es claro y está lleno 
de centelleantes estrellas. Cuando regresas al camarote 
para dormir, te sientes cómodo al pensar que el clima y 
las estrellas se han adaptado para ayudarte a acelerar tu 
travesía nocturna hacia Vadera. 


Pasa al 257. 


141 


Uno de tus exploradores se apresura a tu lado y te agarra 
del brazo, temeroso de que hayas podido ser herido de 
muerte. Lo apartas y bruscamente le dices que no estás 
gravemente herido y que él debe observar mejor dónde 
pisa en el futuro. Tímidamente, él te sigue mientras 
avanzas sigilosamente por la nieve, usando la escasa 
maleza a tu favor siempre que te es posible. Te internas 
más profundamente en el bosquecillo hasta que 
descubres de dónde vino la flecha. Un pequeño 
campamento está escondido entre los árboles. Se 
compone de cuatro tiendas de lona blancas a las que 
asisten una docena de delgados y hambrientos soldados 
humanos armados con arcos largos. Un estandarte de 
guerra enrollado se encuentra apoyado contra una de las 
tiendas y le preguntas a tu explorador sí reconoce su 
diseño a cuadros en blanco y negro. 


—Son la “Compañía de Mercenarios de llion”—, susurra. 
—Conozco bien esa bandera. Son buenos soldados, estos 
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hombres, leales al Rey. Luchamos junto a ellos en 
Hokidat. 


Estás inquieto por arriesgarte a otra descarga de flechas, 
pero cuando le cuentas a tu compañero tus miedos, él 
sonríe. 

—No se preocupe, mi Señor—, dice, —sé cómo hacer 
contacto seguro con ellos. 


Pasa al 8. 
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Abandonando la cobertura del puente, avanzáis 
lentamente a lo largo de la zanja llena de hielo hasta un 
punto directamente frente a la trinchera sur. Aquí te 
conformas con observar a los guardias Drakkarim que 
vigilan diligentemente este sector. Todo lo que puedes 
ver de ellos son sus crueles rostros mirando por encima 
del borde de su refugio, pero, después de un tiempo, 
estos rostros desaparecen uno por uno. Tu aguda 
audición detecta el sonido de la risa, algunos golpecitos 
secos y algunas maldiciones en el idioma Giak, y a 
juzgar por lo que has escuchado te arriesgas a adivinar 
que los guardias están ocupados jugando con dados. 


Decides que ahora sería el mejor momento para hacer 
vuestro movimiento, mientras los guardias están 
distraiídos de su deber. Prarg insiste en liderar el camino, 
ya que él ha cruzado por aquí antes una vez y conoce un 
camino seguro. El terreno frente a la línea de trincheras 
parece despejado, pero hay trampas-pozo ocultas 
esperando atrapar a los descuidados o desprevenidos. 
Asientes con la cabeza y sigues sus pasos mientras él se 
arrastra por una ruta en zigzag hacia la lejana trinchera. 
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Dos minutos después llegáis al montículo de tierra 
endurecida por la escarcha que linda con el refugio 
subterráneo. En silencio, le haces un gesto a Prarg para 
que se prepare para atacar, pero antes de que pueda 
sacar su espada, uno de los guardias enemigos levanta la 
cabeza para echar una mirada superficial al parapeto. 
¡Está a menos de un brazo de distancia de ti, y sus ojos y 
boca se abren de puro terror cuando se encuentra 
mirando a la cara de un Gran Maestro del Kai! 


Instintivamente atacas con el borde de tu mano, 
apuntando a su sien derecha, con la esperanza de dejarlo 
inconsciente antes de que pueda advertir a sus 
camaradas. Pero la sorpresa de verte lo hace tambalearse 
hacia atrás, y tu golpe falla por un pelo. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 

Si el número que has elegido está entre O y 2, pasa al 
206. 

Si está entre 3 y 6, pasa al 337. 


Si está entre 7 y 9, pasa al 164. 


143 


Te enfrentas al portal y le das forma a tu boca en 
disposición para emitir el hechizo de batalla Palabra de 
Poder, como te lo enseñó tu fiel amigo, Lord Rimoah. 


—¡Gloar! 


La palabra golpea la cerradura del portal como un 
martillo invisible antes de reverberar alrededor de las 
paredes de esta cámara cerrada. Una telaraña de grietas 
aparece en la superficie de la puerta y, cuando colocas el 
hombro y empujas con fuerza, la cerradura se rompe y la 
puerta cede. 


Pasa al 11. 
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Sin una vela con aparejos, el fétido viento de la ciénaga 
impulsa vuestro bote a lo largo del canal a un ritmo 
mucho más lento. Poco a poco os acercáis al grupo de 
cabañas y, al pasar frente a ellas, ves ocho viviendas, 
cada una construida con raíces recubiertas de barro y 
con techos de vegetación podrida. Están vacías pero no 
han sido abandonadas. La costa está llena de huesos, los 
restos de comidas pasadas, y cerca hay un marco de 
madera en bruto sobre el cual las pieles de una serpiente 
y un lagarto han sido estiradas para secarse. 


—FEs un campamento Ciquali—, susurra Prarg con 
nerviosismo, mientras sus ojos recorren las aguas 
circundantes en busca de la más mínima señal de 
movimiento. Durante tus viajes, has escuchado historias 
sobre los Ciquali, ninguna de las cuales fue positiva. 
Ellos son la perdición de la Ciénaga Infernal, una raza de 
perversos anfibios, inteligentes y astutos, con un gusto 
por la carne humana que los hace especialmente 
peligrosos. 


—La suerte nos sonríe, Lobo Solitario—, dice Prarg, ya 
que poco a poco el viento os lleva más allá de las 
cabañas. —El campamento está vacío, deben estar fuera 
cazando. Realmente somos afortunados de haber venido 
por aquí esta vez. 


Tan pronto como pierdes de vista el asentamiento, izas 
la vela que atrapa el viento predominante y os impulsa 
hacia el norte a lo largo del Canal de Dakushna. Tienes 
hambre y, a menos que poseas Maestría en Caza, ahora 
debes consumir una comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 322. 


145 


Se oye un fuerte estallido y una gran nube gris sale de la 
punta del cañón del mosquete. Esto asusta al caballo, 
pero rápidamente controlas al animal y lo empujas hacia 
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adelante, hacia el camino. A toda prisa escapáis hacia el 
norte, escondidos de los ojos de vuestros enemigos 
perseguidores por la acre nube formada por el humo de 
la pólvora. 


Te zumban los oídos pero, por lo demás, escapas ileso. 
Prarg, sin embargo, no ha sido tan afortunado. Su brazo 
y hombro están sangrando por donde ha sido rozado por 
los perdigones. Te detienes tan pronto como puedes, y 
usando tus habilidades curativas, sanas sus heridas 
antes de continuar vuestro camino. El uso de tus poderes 
reduce tu puntuación de RESISTENCIA en 3 puntos. 


La yegua es fuerte y de pies firmes, y recorréis 
rápidamente más de doce kilómetros antes de 
encontraros con algo en el camino que os detiene por 
segunda vez. 


Pasa al 106. 


146 


Desde aquí te apresuras al nuevo túnel en busca de una 
ruta despejada hacia la superficie. Desafortunadamente, 
tus esperanzas de una escapada rápida pronto se ven 
frustradas cuando llegas a una escalera en ruinas. 
Conduce a un rellano donde te encuentras el cadáver de 
un guardia Drakkar, desplomado junto a un montón de 
escombros que bloquea las escaleras al nivel superior. 
Un examen rápido del cadáver revela que ambos brazos 
están rotos. Herido y atrapado aquí por las rocas que 
han caído, parece que este guardia finalmente murió de 
sed. 


Si deseas registrar más detenidamente el cuerpo, pasa al 
247. 


Si deseas intentar limpiar los escombros que bloquean 
las escaleras, pasa al 347. 
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El rayo golpea la cerradura y, para tu horror, rebota y te 
golpea de pleno en el pecho. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. El número que 
has elegido equivale al número de puntos de 
RESISTENCIA que pierdes como resultado de este efecto 
negativo (Si el número elegido es un O entonces debes 
restar 10). Si has sobrevivido a este revés, realiza los 
ajustes necesarios en tu Carta de Acción. 


De mala gana, abandonas cualquier idea de abrir esta 
puerta y vuelves sobre tus pasos hacia el cruce. Prarg te 
guía por el pasillo opuesto hasta que llegáis a un recodo. 
Él dobla la esquina antes de que puedas advertirle de lo 
contrario, y se encuentra mirando cara a cara a los 
brutales rasgos de un sargento de los Caballeros de la 
Muerte, la élite de los Drakkarim. Las maldiciones del 
guerrero resuenan ruidosamente a lo largo del estrecho 
corredor mientras desenvaina su espada y avanza hacia 
tu descuidado compañero. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 241. 


Si no lo tienes, o si decides no usarlo, pasa al 11 


148 


A medida que los cuerpos de tus enemigos caen de 
espaldas sobre el lateral del casco del barco y se hunden 
salpicando en el lodo, te das la vuelta para ver a tu 
compañero luchando con un Ciquali en un desesperado 
combate cuerpo a cuerpo. Prarg ha perdido su espada y 
la pelea le va mal. La criatura es, con diferencia, la más 
grande de la manada agresora y gran parte de su 
musculoso cuerpo está protegido por una rudimentaria 
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armadura, diseñada a partir de huesos humanos. Ansioso 
por ayudar a tu compañero, corres hacia adelante y 
golpeas a la criatura con un poderoso ataque en la base 
del cráneo, abriéndole una terrible herida. Por unos 
momentos, el Ciquali continúa luchando como si tu 
golpe no le afectara; entonces sus manos palmeadas se 
abren de golpe, dejando que Prarg, apenas consciente, 
caiga flácidamente al fondo del bote. La bestia se lleva 
una mano a su cráneo destrozado y una mirada de 
asombro se dibuja en su fea cara cuando ve su palma 
manchada de sangre. Levantas tu arma para atacar de 
nuevo, para acabar con la criatura de una vez por todas, 
pero un segundo golpe resulta innecesario. Sus ojos 
giran hacia atrás en sus órbitas; luego, rígidamente, el 
Ciquali cae de costado sobre la borda y se hunde sin 
dejar rastro debajo de las viscosas aguas. 


Al unísono, los Ciqualis restantes se apartan del bote y 
desaparecen tan rápido como habían llegado, volviendo 
a la fría y oscura seguridad de sus escondites debajo de 
la superficie. El silencio regresa, y por un largo momento 
permaneces alerta, recelando en busca de más trampas. 
Luego lentamente te relajas; ellos se han marchado. 


Ayudado por tus habilidades curativas, Prarg se recupera 
rápidamente de los golpes que sufrió en combate con el 
jefe de los Ciqualis. El bote también ha sobrevivido al 
ataque y podéis continuar sin más demora. Tan pronto 
como pasáis la obstrucción, alzas la vela que atrapa el 
viento predominante que os impulsa hacia el norte a lo 
largo del canal que se extiende más allá. 


Tienes hambre después de tu encuentro. A menos que 
poseas Maestría en Caza, ahora debes consumir una 
comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 322. 
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149 


Abandonas el sótano y sales tras los Drakkarim con el 
arma en la mano, decidido a liberar a tu compañero de 
sus garras, pero cuando te apresuras hacia la avenida 
occidental, ves que ya se han unido a las tropas que 
escoltan el carro cubierto. El carro se detiene y cuentas 
más de cincuenta Drakkarim empujando al indefenso 
Prarg, intimidándolo y maldiciéndolo vilmente. Más de 
una voz grita en lengua Giak: —¡Matemos al espía 
Lenciano! 


Temeroso de que lo maten a golpes, decides atacar de 
frente al numeroso grupo en un intento desesperado por 
salvarlo, a pesar de las abrumadoras probabilidades en 
contra de tu éxito. Pero antes de que puedas actuar, 
aparece un oficial Drakkar a caballo y ordena a las tropas 
que formen filas. Un silencio incómodo desciende sobre 
el grupo; luego, obedientemente, se alejan de Prarg y se 
forman en una columna frente al oficial y su montura. 
Prarg, que se ha quedado tirado en el suelo, apenas 
consciente, es arrojado al carro. El oficial levanta la 
mano y el carro se aleja por la avenida hacia una plaza 
distante, con la tropa de soldados marchando en orden a 
su paso. 


Los sigues y observas, examinando cada aspecto, cada 
detalle que pueda ayudarte a liberar a tu compañero. 
Cuando llegas a la plaza al final de la avenida, descubres 
que está dominada por una alta torre. Es la torre de 
Magnaarn. Su bandera, adornada con el emblema de un 
águila negra que agarra dos espadas de fuego, ondea 
perezosamente desde su delgado chapitel de madera. El 
carro se detiene frente a un edificio adyacente a la torre 
y Prarg es arrastrado sin ceremonias al interior. A juzgar 
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por las rejas que adornan sus ventanas, y los guardias 
armados en su entrada, te arriesgas a adivinar que esta 
es la prisión de Shugkona. 


Pacientemente observas la plaza durante varios minutos 
mientras intentas concebir un plan. Luego, las tropas allí 
reunidas se ponen en acción cuando una orden de su 
oficial los envía en parejas para registrar la ciudad en 
busca de otros espías. Varios Drakkarim vienen hacia tu 
ubicación y te obligan a buscar un lugar para esconderte. 
Mirando a tu alrededor, solo puedes ver dos edificios 
que podrían ofrecerte alguna esperanza de refugio 
seguro. El primero es un almacén; el segundo unos 
establos. 


1324. 
96. 


Si deseas esconderte en el almacén, pasa a 


Si eliges ocultarte en los establos, pasa al 
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150 


Acurrucados en un rincón del complejo, lejos de los 
otros prisioneros, hay un pequeño grupo de hombres de 
armas. Los frentes de sus andrajosos abrigos azules 
llevan el emblema de una corona colocada sobre la 
cresta de Vadera, identificándolos como del mismo 
regimiento, la Guardia Imperial de Vadera, uno de los 
mejores de Lencia. Usando tus habilidades del Magnakai 
para evitar la detección, te diriges a la cerca e intentas 
atraer su atención. Uno de ellos, un capitán, te ve y 
sospecha de inmediato. Le indicas que se acerque y, de 
mala gana al principio, se arrastra hacia la valla. 
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Hustración VIII: (150) un capitán de la Guardia Imperial de Vadera se arrastra a 
regañadientes hacia la cerca en respuesta a tu señal. 
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—No eres Drakkarim ni Lenciano. ¿Quién eres tú? ¿Qué 
quieres?—, susurra, con los labios agrietados que están 
azules de hambre y frío. —¿Es este otro engaño de los 
Drakkarim ideado para atormentarnos? 


—Esto no es ningún truco—, susurras en respuesta, 
tratando de tranquilizarlo. —Soy un aliado al servicio de 
tu Rey. Quiero ayudarte a ti y a tus hombres a escapar. 


Te abraza con sus ojos grises como el acero y 
lentamente sacude la cabeza. 


—Es demasiado tarde para ayudarnos—, dice con 
tristeza. —Estamos demasiado débiles para resistirnos. 
Algunos lo han intentado y todos han muerto en las 
fauces de los perros. No, sálvate a ti mismo, extraño. 
Olvídate de nosotros. 


—Pero si te quedas aquí morirás de hambre—, replicas. 

—Seguramente sea mejor morir luchando que desfallecer 
de inanición. La guarnición aquí es pequeña, apenas son 
unos cuarenta. Podría causar una distracción y alejar a 
sus perros. Tus hombres pueden estar debilitados pero 
aún superan en número al enemigo en cinco a uno. Por el 
amor de Ishir, hombre, ¿has perdido la voluntad de 
vivir? 
El capitán Lenciano mira por encima del hombro a sus 
famélicos camaradas y, cuando se da la vuelta para 
mirarte de nuevo, ves un leve destello de esperanza en 
sus ojos. 


—Todos estos hombres llevan más de una semana sin 
comida ni refugio. Muchos han muerto, muchos están 
cerca de la muerte. Me temo que son demasiado débiles 
para luchar contra un enemigo que tiene comida en el 
vientre y una espada en la mano. Quizás... si tuviéramos 
armas... 


—Si haces lo que te digo, tendrás armas suficientes 
para tomar esta ciudad de debajo de sus narices—, 
respondes con seriedad. 
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El Lenciano entrecierra los ojos y, por un momento, el 
rastro de una sonrisa suaviza sus rasgos demacrados. 


—Muy bien, extraño. Cuéntame tu plan. 
Pasa al 61. 


151 


Gracias a tus habilidades del Kai, los dos guardias 
Tukodak no te ven hasta que es demasiado tarde. Desde 
la base de la rampa de piedra, lanzas un ataque 
relámpago que los despacha a ambos antes de que 
puedan intentar dar la alarma. 


Pasa al 311. 
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Pronuncias las palabras del hechizo de la Hermandad 
Mano Relampagueante y una chispa de energía eléctrica 
salta de tus dedos. El ardiente rayo golpea a la criatura 
mientras avanza, aturdiéndola momentáneamente, pero 
pronto se recupera y apremia su ataque con renovada 
determinación. 


Pasa al 297. 
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153 


Caes sobre el desprevenido lancero, pero el impacto no 
lo derriba y desesperadamente lucha para defenderse. Él 
te hiere en el antebrazo con su sable antes de que lo 
consigas arrojar de la silla: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Tomas el control del sobresaltado caballo y corres a 
través de la plaza, desenfundando la lanza mientras 
galopas de cabeza hacia el pelotón de soldados 
Drakkarim que se interponen entre la plataforma y tú. 


Pasa al 63. 


154 


Llegas a la aldea y te apresuras a lo largo de su solitario 
camino. A ambos flancos hay dos hileras de cabañas 
bajas, sus techos de paja gruesa aún están intactos a 
pesar de la ardiente carnicería que se ha extendido tan 
cerca. A la derecha puedes ver un edificio con forma de 
granero con su puerta entreabierta. Un brasero de 
carbón, un yunque y los restos esparcidos de listones de 
hierro demuestran que alguna vez fue una concurrida 


168 


Lobo Solitario XV 


Pero ahora, como los edificios circundantes, 


está aparentemente desierta. 


herrería. 


y a a A 
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Ilustración IX: (154) un cruzado de Lencia sale corriendo al camino blandiendo 

una pesada maza de acero en la mano izquierda. 
Estás pasando ante la puerta abierta cuando de repente 
escuchas la voz de un hombre. Tiene un fuerte acento 
Lenciano y te está maldiciendo, pensando que eres un 
mercenario de los Stornland. Cuando te giras hacia la 
puerta de la herrería, un cruzado de Lencia sale 
corriendo al camino, blandiendo una pesada maza de 
acero en su mano izquierda. Le gritas que eres leal al Rey 
Sarnac, pero él ignora tu súplica y mueve su arma 
salvajemente hacia tu cabeza. 


Cruzado de Lencia: DESTREZA EN EL COMBATE, 34 
RESISTENCIA, 36 


A lo largo de este combate estás intentando dar un golpe 
que deje al caballero inconsciente. Desarrolla este 
combate usando el procedimiento normal para los 
combates. 


Si logras reducir la RESISTENCIA del caballero a cero o 
menos, pasa al 272. 


155 


Mientras luchas por matar al último Gorodon, de repente 
ves a Prarg atacando a la criatura desde atrás. Habiendo 
presenciado tu desesperada situación, ha llevado el bote 
de vuelta a la orilla y lo ha acercado a tierra. Ahora, con 
su ayuda, rápidamente sella el destino de esta última 
criatura del pantano. 


Sacudido por tu batalla duramente ganada, Prarg te 
ayuda a regresar al bote y te coloca a bordo. 


—Eso estuvo demasiado cerca para nuestro alivio—, 
dice, mientras libera los remos y los coloca en su lugar. 


—Puedes considerarte afortunado de haber escapado 
con vida. La primera vez que navegué por estos canales 
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perdí a tres buenos hombres en un ataque de Gorodons. 
Esas bestias son la perdición de este maldito lugar... sin 
embargo, es cierto que hay otras criaturas aquí que son 
mucho más mortales. 


Pronto llegáis a la orilla oeste donde, una vez en tierra, 
acampáis en una franja de marga helada que domina una 
sombría extensión de marisma. Ha caído la noche y 
también la temperatura. Desde el refugio de vuestro bote 
volcado, echas una experimentada mirada a través de los 
cielos cada vez más oscuros y ves bancos de nubes, 
llenas de nieve, que recorren el horizonte distante. Son 
una desagradable visión, las precursoras de una 
tormenta de invierno. 


Prarg se ofrece como voluntario para realizar la primera 
guardia, pero, consciente de que su necesidad de 
descansar es mayor que la tuya, insistes en que duerma 
un poco. Durante cuatro horas te sientas y observas el 
sombrío horizonte, tu mente se llena de preguntas sin 
responder sobre la misión y los peligros que aún tienes 
que afrontar. Mientras reflexionas sobre lo que te espera 
en el futuro cercano, permaneces atento y alerta, tu 
encuentro en la orilla este todavía está vivo en tu mente. 
Afortunadamente, el frío creciente disuade a los 
habitantes de la Ciénaga Infernal de salir de sus guaridas 
esta noche y tu guardia pasa sin más incidentes. 


Entonces llega el momento de que despiertes a Prarg. 
Con una notable falta de entusiasmo, él toma el relevo 
mientras tú te acomodas para dormir unas pocas horas. 


Pasa al 327. 
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Durante quince días excavas un túnel a través de una 
sólida pared de tierra y restos de rocas, usando tus 
armas y manos desnudas, sostenido todo el tiempo por 
poco más que tu incansable espíritu y voluntad para 
sobrevivir. Estás a punto de darte por vencido cuando, a 
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mediados del decimosexto día de tu confinamiento, de 
repente te abres paso hasta un pasadizo libre de 
escombros. Débil pero vivo, te arrastras a este túnel 
vacio y colapsas en el suelo húmedo y cubierto de 
hongos. 


Reduce tu puntuación actual de RESISTENCIA a 15 (si 
actualmente estás por encima de este nivel). Además, 
borra cualquier Comida que hayas estado cargando en tu 
Mochila y borra cualquier poción de Laumspur y / O 
Alether. 


Para continuar, pasa al 239. 


157 


El Capitán Prarg recupera la conciencia y lentamente su 
fuerza regresa hasta que puede, con tu ayuda, 
mantenerse en pie. Está frío y empapado, pero sientes 
que ya no está en estado de shock. El sobrevivirá. 
Cuidadosamente ambos os retiráis del agujero y hacéis 
un amplio desvío alrededor de esta sección. Una hora 
después llegáis al otro lado del lago y entráis en los 
árboles que hay más allá. 


Pasa al 187. 


158 


Aumentas tus golpes de remo tan rápido como puedes; 
entonces oyes al líder gritar una orden y de repente cesa 
la lluvia de flechas. Rezas para que estés fuera de su 
alcance o que el enemigo se haya quedado sin flechas, 
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pero cuando miras hacia la orilla ves que el líder te tiene 
en su mira. La única razón por la que ha ordenado a sus 
tropas que dejen de disparar es porque te quiere para sí 
mismo. 


El gordo Drakkar suelta la cuerda de su arco y su flecha 
con punta de acero silba hacia tu cabeza con una 
precisión escalofriante. 

Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol, pasa al 17. 


Si posees Alquimia del Kai pero aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría, pasa al 86. 


Si no posees esta Disciplina, entonces pasa al 345. 


159 


Estás avanzando a través de un tramo de playa que es 
dominado por una pequeña colina cubierta de hierba 
cuando de repente una severa orden divide el aire 
nocturno: 


—Detente donde estás. ¡No te muevas! 


Al instante te aplastas entre las rocas y momentos 
después escuchas a Prarg susurrando: —Son Lencianos. 
Deben ser vigilantes de la guarnición de la isla. 

Juntos observáis con la respiración contenida cómo 
aparecen dos inquisitivos soldados, recortados en la 
cima de la colina. Blandiendo sus lanzas, maldicen tu 
repentina desaparición y vienen corriendo por un 
empinado sendero hacia la playa. 


—Malditos sean—, sisea Prarg. —Si nos encuentran, 
toda la guarnición se enterará de nuestra misión incluso 
antes de que haya comenzado correctamente. 


Si posees Mimetismo y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai o superior, pasa al 19. 


Si no posees esta Disciplina, o si aún no has alcanzado 
este rango, pasa al 93. 
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160 


Para retrasar a los otros Drakkarim, dejas caer los 
cuerpos de los Caballeros de la Muerte por las escaleras, 
pero un soldado logra pasar e intenta ensartarte con la 
punta de su lanza. Evitas su lanzada y lo derribas con un 
veloz golpe en la cabeza, pero no antes de que su arma 
te corte en el costado: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Apresuradamente cruzas hacia una ventana al otro lado 
de la torre. Afuera, directamente debajo, ves a un 
lancero Drakkar sentado a horcajadas sobre un caballo 
de guerra. Su lanza está enfundada en una vaina en 
forma de tubo fijada en la parte trasera de su silla de 
montar y en su mano sostiene en alto un pesado sable de 
caballería. Está animando a los que están entrando en la 
torre y no se da cuenta de que estás a solo unos metros 
de distancia. 


Rápidamente te subes a la repisa de la ventana, levantas 
tu arma y luego saltas sobre el incauto lancero de abajo. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Maestría en Caza, suma 3 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 5 o menos, pasa al 153. 


Si tu puntuación total es ahora 6 o más, pasa al 28. 
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Te arrodillas al lado de Prarg y compruebas que todavía 
respira. Tiene suerte de que el rayo le haya golpeado de 
rebote; si lo hubiera golpeado de lleno, lo habría matado 
directamente. Luego escuchas un movimiento al otro 
lado de la habitación, y cuando miras hacia arriba, ves al 
Señor de la Guerra Magnaarn emergiendo de detrás de 
una de las muchas cortinas negras colgantes. Un aura de 
maldad rodea su cuerpo como una brillante envoltura 
gris, y sus rasgos ya no aparecen como como cuando lo 
encontraste por primera vez en los laberintos 
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subterráneos del Templo de Antah. Ahora su cuerpo está 
retorcido y es como el de una momia, y sus febriles ojos 
arden en unas negras cuencas dentro del pelado cráneo 
de una cara. Sientes que está totalmente poseído por el 
objeto que sostiene apretado en su mano encogida: el 
Cetro de Nyras. 


El temible cetro zumba con el poder de la Piedra de la 
Muerte que se coloca sobre su mango de platino. 
Magnaarn deja escapar una malvada risa y te apunta con 
el cetro, pero curiosamente no sientes debilidad ni 
succión de fuerzas, como ocurrió en Antah. Los 
enfermos ojos del Señor de la Guerra se abren con 
sorpresa y sientes que tiene miedo. Te amenaza de 
muerte, pero su voz es vacilante. No está seguro de su 
poder. Entonces sientes otra presencia, una presencia 
mágica. Una tenue forma emerge de detrás de otra 
cortina, convocada por Magnaarn, y de inmediato la 
reconoces como la fuerza vital sin forma de un 
hechicero Nadziranim. Escuchas a Magnaarn emitir una 
orden psíquica, ordenando a la criatura que te mate, e 
inmediatamente responde. Se mueve rápidamente a 
través de la cámara, cambiando de forma a medida que 
se acerca. No está a más de tres metros de distancia 
cuando se solidifica en una forma que es realmente 
horrible de contemplar. 


Pasa al 42. 
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Lanzas tu golpe mortal y envías a la criatura cayendo de 
la pasarela de espaldas a las negras aguas del río 
subterráneo. Sale a la superficie por un breve momento, 
sus brazos se agitan violentamente, luego desaparece 
para siempre debajo de una arremolinada espuma de 
burbujas. 


Confiado en tu victoria, envainas tu arma y agarras la 
pesada cadena del cabrestante. La jalas para elevar el 
emparrillado a unos metros de la pasarela, lo 
suficientemente alto como para que puedas agacharte 
debajo de las oxidadas rejas, luego continúas por el 
túnel a paso rápido. Después de unos cientos de metros, 
el túnel gira hacia el sur. En este punto, descubres un 
tramo de viscosos escalones que ascienden desde la 
pasarela hacia una oscura arcada. 


Si deseas ascender los escalones hasta el arco, pasa al 
33. 


Si decides ignorar los escalones y continuar por el túnel, 
pasa al 274. 


163 


Regresas rápidamente al bote e intentas despertar a tu 
compañero. Pero él no responde de inmediato, y tú te 
ves obligado a sacudirlo vigorosamente por los hombros 
hasta que finalmente despierta. 
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—¿Qué... qué pasa?—, murmura, mientras lucha por 
liberarse de tu firme agarre. 


—Despierta, capitán—, respondes, —hay problemas en 
nuestro camino. 


La palabra “problema” impulsa a Prarg a la acción. Se 
quita las mantas, desenvaina su espada y te sigue 
mientras lo guías por la orilla del río. Cuando llegas a la 
cresta, ves una docena o más de los negros y coriáceos 
perros de guerra saliendo de entre los árboles. Tus 
sentidos se sienten atraídos por una de las criaturas de 
ojos rojos, que instintivamente reconoces como el líder 
de esta manada, y de repente recuerdas por la 
experiencia pasada que los Akatazes son susceptibles a 
los ataques psíquicos. Usando tus habilidades del 
Magnakai, te enfocas en este líder sabueso y te preparas 
para lanzar una explosión de energía psíquica 
directamente a su mente. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Embestida Psíquica, añade 4 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 6 o menos, pasa al 242. 


Si es 7 o más, pasa al 99. 
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El guardia se estrella contra el fondo de la trinchera, 
pero antes de que pueda dar la alarma, tú y Prarg estáis 
en el refugio junto a él con vuestras armas listas para 
atacar. 


Vuestro ataque es rápido y mortal. En menos de cinco 
segundos, tú y tu compañero despacháis a los cuatro 
soldados de trincheras Drakkarim que ocupaban esta 
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posición, venciéndolos antes de que pudieran 
desenvainar sus espadas. 


Deseosos de mantener la ventaja de la sorpresa, 
abandonáis rápidamente la trinchera y os apresuráis a 
cruzar la franja de terreno abierto que os separa de las 
viviendas periféricas de la ciudad. Prarg señala hacia 
adelante, a un Callejón que se encuentra entre dos 
casuchas quemadas, e ¡inmediatamente lo sigues 
mientras corre hacia su oscura entrada. 


Pasa al 178. 
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A pesar de su fatiga, el caballo salta la trinchera y os 
lleva a salvo más allá del alcance de los arqueros 
Drakkarim. Durante un kilómetro bordeáis el margen del 
bosque de Tozaz; luego, en el momento en que el 
enemigo se pierde de vista, os volvéis a unir al camino y 
escapáis hacia el norte. 


Pasa al 230. 
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Cuando te alejas de los cadáveres de los guardias, 
escuchas gritos de alarma fuera del edificio: el techo de 
los establos acaba de estallar en una cortina de llamas. 
La guarnición cae en un estado de casi pánico mientras 
trata de combatir el fuego y contener a los caballos que 
corren en estampida por las calles. 


Corres a lo largo de la  armería y levantas 
apresuradamente la enorme barra de seguridad que 
mantiene cerradas las puertas principales. Afuera, ves 
que los guardias del perímetro están abandonando sus 
puestos para combatir el fuego que ahora se extiende 
por los establos. Los lencianos están de pie. Están 
agrupados junto a la entrada del cercado y, cuando el 
último de los guardias se va, se apresuran hacia adelante 
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y abren las puertas. Dirigidos por el capitán, cruzan a 
través de la empedrada plaza hacia la armería, dejando a 
un lado a los Drakkarim los cuales ni siguieran intentan 
hacer nada para cambiar esta vengativa marea. Con 
vítores entran a tropel en la armería y se equipan con las 
armas de sus numerosos estantes de lanzas y espadas. 


—¡Tomemos esta ciudad!—, vocifera el capitán, y en 
medio de los gritos de batalla de "Por Lencia” y "Por la 
Casa de Sarnac", los famélicos Lencianos se disponen a 
obedecer su orden. 


Intentas comunicarte con el capitán, cuyo nombre 
averiguas es Schera, pero antes de llegar a él eres 
arrastrado a la calle y llevado por esta multitud de 
soldados hambrientos de batalla. 


Pasa al 39. 
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Exhalas las palabras del hechizo de la Hermandad de 
Detener Proyectil y, en un instante, el primero de los 
pivotes de ballesta se congela en el aire. Esta rápida 
acción evita que Prarg sea atravesado por él, pero no 
impide que el segundo proyectil alcance su destino. Un 
dolor al rojo vivo estalla en tu brazo cuando la saeta con 
punta de hierro desgarra un profundo surco de carne 
desde la parte posterior de tu muñeca: pierdes 4 puntos 
de RESISTENCIA. 


Los centinelas manejan a oscuras sus ballestas, 
desesperados por disparar de nuevo, pero antes de que 
puedan recargar, habéis desaparecido por la playa. Al 
poco tiempo llegáis a una pequeña cala aislada donde 
Prarg descubre un ancla oxidada. Es un hito, dejado a 
propósito por agentes del Rey Sarnac para señalar el 
camino a la cueva donde dejaron vuestro bote y 
provisiones. Encontráis la cueva y juntos arrastráis el 
bote por la playa y levantáis su negra vela como el 
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carbón antes de empujarlo hacia las aguas heladas del 
Tentarias. 


Una vez a bordo, ajustas la vela mientras Prarg se hace 
cargo del timón. Hace buen viento y en cuestión de 
minutos vuestra pequeña embarcación se balancea hacia 
el lejano canal occidental de la Ciénaga Infernal, a treinta 
kilómetros de distancia. Le preguntas a Prarg si este 
oscuro estuario tiene un nombre, y él responde: —Sí. Los 
Drakkarim lo llaman “Canal de Dakushna” en honor del 
Señor Oscuro que una vez gobernó la ciudad-fortaleza de 
Kagorst. Dicen que es una dedicatoria adecuada, ya que 
la vía fluvial es tan mortal y tan traicionera como la 
criatura que lleva su nombre. 


Pasa al 60. 
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Retienes al pájaro con una orden mental y usas tu 
habilidad para conversar con él. Su respuesta es 
rudimentaria, pero puedes comprender que muchos 
guerreros, vestidos de metal y a caballo, se están 
acercando al río desde el norte. 


Le cuentas al Capitán Schera y al Barón Maquin lo que 
has extraído del pájaro, y el Barón dice: —Me parece que 
una tropa de caballería Drakkarim viene hacia aquí. 


El capitán coincide, y ambos comandantes pasan la 
orden a sus hombres para que permanezcan ocultos y se 
mantengan completamente en silencio. 


Pasa al 71. 
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El guardia que empuña la lanza se fija en el Anillo con el 
Sello e inmediatamente sus sospechas desaparecen. El 
anillo debe denotar un rango muy alto o cargo dentro del 
ejército de .Magnaarn para que los Tukodak se 
mantengan rígidamente firmes e inclinen sus cabezas 
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con reverencia. Te acercas a las puertas abiertas y 
rápidamente se hacen a un lado para permitirte a ti y a 
Prarg entrar al templo. Una vez dentro de forma segura, 
haces que tus rasgos vuelvan a la normalidad antes de 
emprender tu apremiante búsqueda de la Piedra de la 
Muerte de Darke. 


Pasa al 221. 
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Rápidamente agarras una Flecha y apuntas a través de un 
agujero en el rastrillo, pero el Tukodak se agacha detrás 
de Prarg, usándolo como escudo humano. Nuevamente, 
la cruel voz resuena: —Baja tu arco, Lobo Solitario, o 
haré que mis guardias maten a tu compañero. 


De inmediato tu ira disminuye. Sientes que esta no es 
una simple amenaza y, de mala gana, obedeces la orden. 


Pasa al 200. 
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Las saetas con punta de hierro silban hacia ti, pero tus 
rápidos reflejos son más que una combinación para 
estos mortales proyectiles. Abres la mano y empujas tu 
palma hacia la espalda de Prarg, impulsándolo hacia 
adelante y salvándolo del primer proyectil; luego 
esquivas para evitar ser golpeado por el segundo. Los 
centinelas manejan a oscuras sus ballestas, 
desesperados por disparar de nuevo, pero antes de que 
puedan recargar, habéis desaparecido por la playa. 


Al poco tiempo llegáis a una pequeña cala aislada donde 
el Capitán Prarg descubre un ancla oxidada. Es un hito, 
dejado a propósito por agentes del Rey Sarnac para 
señalar el camino a la cueva donde dejaron vuestro bote 
y provisiones. Encontráis la cueva y juntos arrastráis el 
bote por la playa y levantáis su negra vela como el 
carbón antes de empujarlo hacia las heladas aguas del 
Tentarias. 
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Una vez a bordo, ajustas la vela mientras Prarg se hace 
cargo del timón. Hace buen viento y en cuestión de 
minutos vuestra pequeña embarcación se balancea hacia 
el lejano canal occidental de la Ciénaga Infernal, a treinta 
kilómetros de distancia. Le preguntas a Prarg si este 
oscuro estuario tiene un nombre, y él responde: —Sí. Los 
Drakkarim lo llaman “Canal de Dakushna” en honor del 
Señor Oscuro que una vez gobernó la ciudad-fortaleza de 
Kagorst. Dicen que es una dedicatoria adecuada, ya que 
la vía fluvial es tan mortal y tan traicionera como la 
criatura que lleva su nombre. 


Pasa al 60. 
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Caes sobre el desprevenido lancero y lo haces caer de la 
silla. El impacto lo deja aturdido, pero antes de que 
pueda recuperarse, tomas el control de su caballo y sales 
corriendo a través de la plaza. Con la mano izquierda, 
desenfundas la lanza y la pone en ristre mientras 
galopas de cabeza hacia las espaldas de los soldados 
Drakkarim que se encuentran entre la plataforma y tú. 


Pasa al 63. 
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Ayudado por tus habilidades del Kai, descubres algunas 
huellas congeladas bajo la nieve. Fueron hechas por 
caballos y carretas y tienen poco más de una semana. 
Hay muchos más rastros de los que esperabas encontrar 
aquí, y puedes decir de inmediato que no todas las 
huellas fueron creadas por el séquito de Magnaarn. Antes 
de abandonar este sitio y dirigirse hacia el oeste, se le 
unieron varios cientos de refuerzos. 


Durante tu búsqueda, también descubres algunos restos 
de comida que consumes inmediatamente: restauras 3 
puntos de RESISTENCIA. Después de satisfacer tu 
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curiosidad y a tu rugiente estómago, decides abandonar 
el campamento y seguir las huellas hacia el oeste. 


Si posees Maestría Animal y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai (o superior), pasa al 227. 


Si no posees esta Disciplina, o si aún no has alcanzado 
este nivel del Gran Maestro, pasa al 131. 
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La criatura está gravemente herida, pero sus poderosas 
habilidades psíquicas naturales bloquean el dolor, lo que 
le permite reanudar y continuar su ataque. 


Pasa al 297. 
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Rápidamente subes las escaleras, impulsado por el frío 
invernal que se vuelve cada vez más helado a medida 
que asciendes. Cuentas ciento cincuenta pasos antes de 
llegar a una cámara llena de escombros. Su única puerta 
está bloqueada por los escombros y enormes losas de 
mármol, lo que hace imposible una salida inmediata. 
Pero no es la puerta la que llama tu atención; es un 
estrecho pozo circular que se coloca en el centro del 
techo. Es la fuente de la fría e invernal corriente de aire. 


Expectativamente, te acercas e investigas este agujero. 
En su mayor parte está oscuro, pero puedes ver destellos 
de la grisácea luz del día en lo alto, y puedes escuchar 
los silbidos del viento. Pero también puedes oír otro 
sonido, uno que es bastante inesperado. Es un zumbido, 
el ruido de insectos. Te enfocas en la oscuridad y de 
repente ves que los ruidos provienen de nidos de 
insectos alados que se fijan en el interior del pozo. 


Si posees Intuición y has alcanzado el rango de Caballero 
del Sol, pasa al 240. 
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Si no posees esta Disciplina, o si aún no has alcanzado 
este rango de Gran Maestro del Kai, pasa al 281. 
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Mientras los pocos sobrevivientes restantes de la 
manada se escabullen en el bosque, ayudas a Prarg, 
quien ha sufrido varias heridas profundas en sus brazos 
y piernas, a alcanzar el bote. Repetidamente se disculpa 
por haberse quedado dormido mientras estaba de 
guardia, pero tú te niegas a dejar que se haga cargo de 
toda la culpa. 


Usando tus habilidades innatas del Kai, atiendes las 
heridas de Prarg y te aseguras de que se curen sin 
infección. Se recupera rápidamente, pero el uso de tus 
habilidades de curación te hace sentir débil y cansado: 
pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 215. 
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De repente, el malvado mago grita de dolor y sorpresa 
extendiendo sus manos con garras en el aire. Un rayo 
brillante, que estaba destinado a sellar tu perdición, sale 
de su bastón y hace un agujero del tamaño de un 
hombre en la pared de la fortaleza. A medida que el 
humo y el polvo resultantes desaparecen lentamente, ves 
al Capitán Prarg parado sobre el cadáver del mago 
asesinado con una espada ensangrentada en su mano. 
Con un grito de victoria, salta sobre el cuerpo caído y 
baja corriendo las escaleras para ayudarte y liberarte de 
la maraña de cuerpos. 
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Ilustración X: (177) el Capitán Prarg está parado sobre el cuerpo del mago 
asesinado con la espada ensangrentada en la mano. 
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—Me alegro de veros, mi Señor—, dice claramente 
emocionado. —Temí que estuvierais muerto y enterrado 
en el Templo de Antah. 


—Yo también pensé que estabas muerto, Prarg—, 
respondes, agradecido de verlo aún con vida. —Sin 
embargo, parece que el destino ha decretado lo 
contrario. 


—Tuve suerte—, dice, —escapé de Magnaarn. Pero venid, 
mi Señor. No hay tiempo para historias ahora. Debemos 
alejarnos de aquí. Seguidme. Sé dónde se esconde el 
Señor de la Guerra. 


Pasa al 36. 
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El oscuro callejón conduce a una plaza donde, hace un 
tiempo, las grandes mansiones de los nobles de Lencia 
rodearon un santuario dedicado a la Diosa Ishir, Suma 
Sacerdotisa de la Luna. Pero ahora esta plaza, en común 
con el resto de la ciudad, tiene poca semejanza o rastro 
de sus orígenes lencianos. Cuando los Drakkarim 
capturaron por primera vez a Ferndour, como se llamaba 
entonces, todas las casas y edificios públicos que habían 
estado en pie durante siglos fueron demolidos. En su 
lugar, se erigieron desgarbados dormitorios y feas 
viviendas comunales hechas enteramente de madera 
extraída del bosque circundante. Las plazas pintorescas 
de la ciudad y las calles estrechas y sinuosas fueron 
reemplazadas por avenidas militares fríamente 
funcionales para las marchas de hordas de Drakkarim. 


Desde las sombras de una puerta, Prarg y tú observáis 
un pequeño carro cubierto y una cansada tropa de 
soldados Drakkarim entrando en la plaza desde el norte. 
Esta pequeña procesión gira a la derecha y se acerca a 
una avenida que sale de la plaza, que se dirige hacia el 
oeste hacia el centro de la ciudad. El cuartel general de 
Magnaarn está ubicado en el centro de Shugkona y, al 
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acercarse rápidamente la noche, Prarg sugiere que 
sigáisa la tropa usando la creciente oscuridad para 
cubriros. Estás a punto de aceptar cuando, de repente, la 
puerta de una choza cercana se abre y salen andando al 
callejón tres corpulentos y borrachos Drakkarim. 


Instintivamente, ambos saltáis para cubriros y evitar ser 
vistos. Prarg se deja caer detrás de una pila de barriles 
de cerveza vacios, mientras tú te sumerges detrás de un 
montón de maderas podridas. En el momento en que 
tocas el suelo, sientes que se hunde bajo tu peso; luego, 
en un momento de terror, el suelo se derrumba y caes de 
cabeza en la oscuridad. Te has estrellado a través de las 
maderas infestadas de podredumbre de la trampilla de 
un sótano húmedo y lúgubre. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Maestría en Caza, suma 1 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total está entre O y 4, pasa al 237. 


Si es 5 0 más, pasa al 58. 
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Libras la brecha con un salto e incluso logras mantenerte 
de pie cuando aterrizas en el otro lado de la fisura. 
Hambriento de victoria y venganza, desgarras la cortina 
a través de la cual Magnaarn desapareció y descubres un 
corto tramo de escalones que emergen en una torreta en 
la parte superior de la Torre del Palacio, el punto más 
alto de la ciudad de Darke. 


Aquí encuentras a Magnaarn, acobardado con su 
encorvada espalda presionada contra la pared cubierta 
de escarcha. Sientes que casi ha sucumbido al poder 
maligno de la Piedra de la Muerte; está pisando una 
delgada línea entre la vida y la no-muerte. Sin embargo, 
a pesar de que está a solo un pelo de la condenación 
eterna, reúne suficiente rencor como para desafiarte a 
luchar hasta la muerte. 
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—Muy bien, Drakkar—, respondes. —Que comience la 
batalla. 


Señor de la Guerra: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
MagnaarnRESISTENCIA, 36 


Si ganas este combate, pasa al 350. 
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Con la velocidad del rayo, sacas y disparas dos flechas, 
enviando los proyectiles silbando profundamente hasta 
las barrigas escamosas de las dos criaturas de la ciénaga. 
Su efecto es rápido y mortal; los Ciqualis chillan al 
unísono y abren los brazos cuando son arrojados hacia 
atrás en el lodo. Extraes otra flecha y miras por encima 
del hombro a tu compañero que, después de haber 
perdido su espada, ahora está luchando con un Ciquali 
en un desesperado combate cuerpo a cuerpo. 


La pelea va mal para Prarg. La criatura es, con diferencia, 
la mayor de la manada y gran parte de su cuerpo 
musculoso está protegido por una armadura, toscamente 
hecha de huesos humanos. Ansioso por ayudar a tu 
compañero, levantas el arco y apuntas, pero los dos 
están entrelazados y no te atreves a disparar por miedo 
a alcanzar al capitán. Luego, un golpe repentino del 
puño córneo de la criatura pone de rodillas a Prarg, lo 
que te permite ver por un momento sin obstáculos a tu 
adversario. (Recuerda borrar tres Flechas de tu carcaj). 


Si deseas disparar a la cabeza de la criatura, pasa al 
111. 


Si eliges disparar al saco vocal, la membrana flexibleque 
rodea la garganta de la criatura, pasa al 38. 


Si decides disparar a la parte superior del pecho de la 
criatura, pasa al 228. 
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Por unos terribles instantes, tu cuerpo se estremece de 
dolor. Tu mente se llena con una niebla escarlata y tu 
visión se enfoca y se desenfoca. Las riendas se te 
resbalan de las manos y caes del caballo para estrellarte 
pesadamente en el camino cubierto de nieve. Te golpeas 
la cabeza y pierdes el conocimiento; nunca te despiertas. 
Los guardias te cercan y os brindan un final rápido tanto 
a ti como a tu compañero, el Capitán Prarg. 


Trágicamente, tu misión termina aquí en Shugkona. 
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Os apresuráis por este pasillo barrido por el viento hasta 
que llegáis a un recodo. Prarg dobla la esquina antes de 
que puedas advertirle de lo contrario, y se encuentra 
mirando cara a cara a los brutales rasgos de un sargento 
Drakkar de los Caballeros de la Muerte. Las maldiciones 
del guerrero resuenan a lo largo del corredor mientras 
desenvaina su espada y avanza hacia tu descuidado 
compañero. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 241. 


Si no lo tienes, o si eliges no usarlo, pasa al 113. 
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La flecha vuela alineada, pero en el último momento 
antes del impacto, el Drakkar gira para encararse a los 
soldados reunidos, y tu proyectil se hace añicos 
inofensivamente contra la hoja de su hacha. Durante 
unos segundos queda atónito por la proximidad de tu 
ataque; entonces, de repente, señala a la torre de grano y 
comienza a gritar como un loco: 


—¡Allí arriba! ¡En la ventana! ¡La flecha fue disparada 
desde allí arriba! 


Pasa al 254. 
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Al llegar a la calle principal, ves al Capitán Schera 
llamándote desde la puerta de una posada en ruinas. 


—Por aquí—, dice. —Creo que he encontrado algo. 


—¿Qué es?—, dices, al entrar en las ruinas devastadas 
por el fuego. 


—Ven y échale un vistazo—, responde, y te lleva a un 
tramo de escalones de piedra que conducen a un sótano 
frío y oscuro. 


Pasa al 197. 


185 


El jefe deja escapar su último grito de agonía y se 
desploma hacia atrás para golpear el agua con un 
poderoso chapoteo. Ahora sin líder, los Ciqualis 
restantes se alejan del bote y desaparecen tan rápido 
como habían llegado, volviendo a la fría y oscura 
seguridad de sus escondites debajo de la superficie. El 
silencio regresa, y por un largo momento permaneces 
alerta, recelando en busca de más trampas. Luego 
lentamente te relajas; ellos se han ido. 


Ayudado por tus habilidades curativas, Prarg se recupera 
rápidamente de los golpes que sufrió en combate con el 
jefe de los Ciqualis. El bote también ha sobrevivido al 
ataque y podéis continuar sin más demora. Tan pronto 
como pasáis la obstrucción, izas la vela y esta atrapa el 
viento predominante que os impulsa hacia el norte a lo 
largo del canal que se extiende más allá. 


Tienes hambre después de tu encuentro. A menos que 
poseas Maestría en Caza, ahora debes consumir una 
comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 322. 
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Rápidamente atiendes la herida de tu compañero, 
usando tus habilidades de Medicina del Magnakai para 
neutralizar el veneno antes de que haga su fatal 
cometido. Tu rápida acción lo salva, pero te consume 
energía: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 325. 


187 


Os ¡internáis más profundamente en el bosque, 
manteniendo un ritmo constante. Aquí, en esta parte del 
bosque de Tozaz, la nevada bajo los pies es ligera 
debido al grueso dosel de ramas que hay en lo alto, lo 
que os permite hacer un buen progreso. Habéis estado 
caminando durante una hora cuando un susurro 
tembloroso te detiene bruscamente. Miras hacia arriba y 
un pequeño deslizamiento de nieve cae desde una rama 
sobre tu cabeza, cubriéndote la cara y los hombros con 
un diluvio de nieve en polvo. Prarg se ríe mientras te 
observa balbucear, y mientras te limpias los ojos, 
vislumbras un pájaro de alas grises que vuela hacia el 
oeste. 


—Por los dioses, tengo hambre—, exclama Prarg, 
apoyándose débilmente contra el tronco de un árbol. — 
Lo que daría por un trozo de carne de res y un plato de 
remolacha hervida. 


El capitán no ha comido desde antes de que llegarais a 
Shugkona y puedes ver que después de los rigores de su 
captura y huida, él necesita urgentemente comida. A 
menos que coma pronto, no podrá ir mucho más lejos. 


Si tienes una Comida en tu Mochila, pasa al 68. 


Si no la tienes, pasa al 282. 
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Te despiertas con la primera luz del día y haces una 
búsqueda en todas las cabañas, pero han sido 
despojadas y vaciadas por los Giaks y no descubres nada 
de interés. Sin embargo, descubres suficientes restos de 
comida, preservados por el frío, para hacer un desayuno 
bastante decente: restauras 3 puntos de RESISTENCIA. 


Después de tu comida, recoges tu equipo y te diriges a la 
orilla del río hacia el oeste. El paisaje circundante es una 
dura desolación en blanco y negro, desprovista de todo 
color. La desolación se profundiza por el constante 
viento que gime y el graznido ocasional de distantes 
cuervos carroñeros. Ocho kilómetros río abajo te 
encuentras con una choza a la orilla del río. Esperas que 
esté vacía, como las demás en la zona del transbordador, 
por lo que es una grata sorpresa encontrar que contiene 
un bote y un par de remos, ambos en buenas 
condiciones. Animado por tu descubrimiento, lanzas el 
bote al agua y comienzas tu viaje hacia Darke. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número que has elegido está entre O y 4, pasa al 73. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 293. 


189 


Prarg hace un amplio rodeo hacia el oeste para evitar el 
riesgo de caminar directamente hacia los brazos de 
vuestros enemigos. El desvío os lleva a través de una 
zona escarpada y escabrosa del bosque que tu guía no 
había explorado previamente, y el avance aquí se 
ralentiza drásticamente. Habéis cubierto menos de diez 
kilómetros cuando la caída del sol y los crecientes 
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avistamientos de las patrullas Drakkarim os obligan a 
deteneros y acampar para pasar la noche. 


Desde la seguridad de la copa de un árbol, a quince 
metros sobre el suelo del bosque, te amarras al tronco 
antes de acostarte a dormir. Tienes hambre y, a menos 
que poseas la Disciplina de Maestría en Caza, ahora 
debes consumir una comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Pasa al 90. 
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Usas tu fuerza psíquica para crear, en lo más profundo 
de tu mente, tres pulsos radiantes de energía pura. 
Mientras observas el avance de los  Gorodons, 
rápidamente estos núcleos brillantes aumentan de 
tamaño y potencia hasta que se asemejan a un grupo de 
ardientes meteoritos. Los Gorodons aumentan su 
velocidad y vienen golpeando a través de las aguas poco 
profundas, con un ardiente brillo en sus ojos y sus 
cuernos bajados en una ansiosa disposición para 
empalarte en sus afiladaspuntas. Están casi sobre ti 
cuando, con un parpadeo, lanzas tus pulsos psíquicos 
directamente a sus cerebros. El efecto es instantáneo y 
devastador. Es como si los tres hubieran sido derribados 
simultáneamente por el golpe de un enorme martillo en 
el cráneo. 


Las patas delanteras de los Gorodons se doblan y caen 
de cabeza a las aguas lodosas. Sus cuernos se hunden 
profundamente en el limo, mientras que sus pesados 
torsos son lanzados hacia adelante por el impulso de su 
carga. Durante unos segundos giran de lado a lado; 
luego, con una brusquedad escalofriante, dejan de 
moverse y se hunden en el barro. Tu ataque psíquico fue 
devastador, pero no los mató directamente; fue la 
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enorme tensión soportada sobre sus cuellos al caer lo 
que finalmente selló su destino. 


Pasa al 284. 
191 


Saltas sobre el cadáver y corres por el pasillo con Prarg 
cerca de tus talones. Pronto llegas a un cruce donde te 
ves Obligado a elegir una dirección, izquierda o derecha. 
Invocas tus habilidades del Kai e inmediatamente sientes 
una fuerte presencia maligna al acecho al final del pasaje 
de la derecha. Te enfocas en la fuente de este mal y 
determinas que es la Piedra de la Muerte. Se lo cuentas a 
Prarg y juntos avanzáis por el pasillo hasta llegar a una 
puerta cerrada. 


Si posees Maestría en Caza o Intuición, pasa al 214. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas, pasa al 229. 


192 


Ante vosotros yace un extenso lago helado, de casi dos 
kilómetros de ancho en el punto en el que ahora os 
encontráis. Un viento helado azota su superficie brillante 
y revuelve la nieve recién caída en remolinos que se 
mueven y giran como peonzas. Silenciosamente miras a 
través del lago hacia la lejana línea de árboles y tu mente 
se llena de dudas. El Templo de Antah se encuentra más 
allá, de eso estás seguro, y la forma más rápida de llegar 
sería atravesar el lago, pero no hay cobertura ni forma 
de saber si el hielo es lo suficientemente grueso como 
para soportaros a través de todo el camino. Sin embargo, 
dar la vuelta al lago os retrasaría por horas, dando a 
vuestros perseguidores suficiente tiempo para 
alcanzaros y atacar. 


Por fin decidís arriesgaros y cruzar el lago. Al principio, 
la marcha es suave y progresáis fácilmente, pero a 
medida que os acercáis al centro, de repente sientes que 
algo va mal. 
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Si posees Intuición y has alcanzado el rango del Kai de 
Caballero del Sol, pasa al 55. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 37. 


193 


Comienzas el descenso y pronto descubres que la áspera 
pared del abismo es una superficie ideal para escalar. 
Con confianza, desciendes hacia el río, pero casi te 
sorprendes cuando alcanzas una sección de la pared de 
la sima que es extremadamente traicionera. Es suave, 
seca y desmenuzable, lo que hace que de repente sea 
imposible encontrar un apoyo seguro para los pies y un 
agarre para las manos. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes 
Maestría en Caza, suma 2 al número que has elegido. Si 
posees una Cuerda, añade 1. Si tu rango actual del Kai es 
Gran Guardián o superior, suma 1. 


Si tu puntuación total es ahora 6 o menos, pasa al 210. 


Si es 7 O más, pasa al 114. 


194 


Cuando los mortales proyectiles silban hacia ti y hacia 
Prarg, abres tu mano y empujas tu palma hacia su 
espalda, empujándolo a un lado. Esta rápida acción lo 
salva del primer proyectil, pero te quita el tiempo para 
reaccionar al segundo. Te golpea y un dolor candente 
estalla en tu pierna cuando la flecha con punta de hierro 
desgarra un profundo surco de carne de la parte 
posterior de tu pantorrilla: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 


Pasa al 60. 


NOTA: Esta sección es inalcanzable y superflua, ya que es equivalente a la 
Sección 19 pero menos completa. Se ha reescrito en la Edición de Coleccionista en 
las Secciones 269 y 77 casi paralelas al agregar una opción adicional para 
elección de un número aleatorio en la Sección 345. 
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Pasas por encima del cuerpo del lancero caído y te 
lanzas sobre la silla de su caballo de guerra. Tomando 
las riendas, empujas al caballo hacia adelante y corres al 
galope a través de la plaza. Luego desenfundas la lanza y 
la pones en ristre mientras avanzas de cabeza hacia las 
espaldas de los soldados Drakkarim que se encuentran 
entre la plataforma y tú. 


Pasa al 63. 


196 


Tus agudos sentidos detectan un desagradable olor que 
flota hacia ti en el aire húmedo. Es el aroma de un 
animal hostil. No está al acecho en esta cámara, pero 
está cerca. 


Con cautela, te diriges hacia una arcada en la pared del 
fondo, teniendo mucho cuidado de no caer mientras 
atraviesas los resbaladizos montículos de escombros 
que ensucian el suelo de esta húmeda e insalubre 
cámara. Un pequeño túnel te espera más allá del arco. 
Termina en un cruce donde un pasadizo más ancho 
cruza de oeste a este. 


El olor a animal es más fuerte aquí; está flotando en el 
aire desde el túnel oeste. Prevenido, evitas este túnel y 
partes hacia el este. 


Pasa al 26. 


197 


En una esquina del sótano, se ven dos pies con botas y 
manchas de sangre que sobresalen de debajo de una 
masa de pisos colapsados. Te acercas y descubres que 
pertenecen a un soldado Lenciano que está gravemente 
herido y apenas consciente. Schera te ayuda a retirar las 
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maderas carbonizadas que lo están aprisionando contra 
el suelo y, utilizando tus habilidades de curación del Kai, 
atiendes las heridas del hombre. Después de unos 
minutos, recupera la conciencia el tiempo suficiente para 
decirte su nombre: Hul Sendal. 


Ambos lleváis al hombre de regreso al río y lo colocáis 
cuidadosamente en vuestro bote. Los hombres del 
capitán han logrado despejar “un pasillo lo 
suficientemente ancho como para que la flotilla pase en 
una sola fila, y mientras continuáis vuestro viaje río 
abajo, pasas un tiempo cuidando al soldado herido para 
que recupere la conciencia. Te relata la batalla que 
destruyó su regimiento, cómo Magnaarn usó su cetro 
para incendiar la ciudad y cómo sobrevivió los últimos 
seis días sostenido por nada más que unos pocos 
puñados de nieve. Su relato de la batalla es escalofriante 
y te deja con un miedo constante de que tal vez ya sea 
demasiado tarde para evitar que el Señor de la Guerra 
Magnaarn recupere el control de Darke. 


Pasa al 208. 


198 


Desenvainas tu arma y corres hacia adelante para 
golpear al soldado, decidido a acabar con él rápidamente 
antes de que pueda dar la alarma. 


Sargento Drakkar: DESTREZA EN EL COMBATE, 32 
RESISTENCIA, 29 
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Debido a la velocidad de tu ataque, ignora cualquier 
pérdida de RESISTENCIA que puedas sufrir en la primera 
ronda de este combate. 


Si ganas el combate, pasa al 53. 


199 


Las flechas fallan y pasan a un brazo de distancia, pero 
cuando tocas el suelo, te haces un corte en las palmas de 
las manos sobre el tronco de un árbol caído: pierdes 1 
punto de RESISTENCIA. 


Pasa al 141. 


200 


Desde las sombras del pasaje secreto emerge el Señor de 
la Guerra Magnaarn. Es un hombre enorme, no mide más 
de un metro y ochenta centímetros de altura, pero es de 
constitución fuerte. Su cuerpo está enfundado en una 
armadura finamente diseñada que se ajusta a su cuerpo 
como un guante, y sus rasgos son ásperos y 
premonitorios, acentuados por una reciente cicatriz de 
batalla que se extiende diagonalmente desde la parte 
superior de su cuero cabelludo pelirrojo hasta un punto 
cerca del lóbulo de su oreja izquierda. 


Arrogante, se acerca al rastrillo y te mira sin parpadear a 
los ojos. Por un momento consideras atacarlo, pero tus 
sentidos detectan que está rodeado por un campo de 
energía tan fuerte que ya sientes que te está drenando 
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tus poderes psíquicos. Alcanza un bolsillo dentro de su 
capa y saca una gran piedra preciosa negra, que 
mantiene al nivel de su cara burlona. Unas vetas 
escarlatas brillan dentro de las profundidades de esta 
piedra, girando y ondulando como si estuvieran vivas. 
Unas ondas mareantes de energía te obligan a 
arrodillarte mientras el poder maligno de la Piedra de la 
Muerte de Darke te inunda, te purga la fuerza y la 
voluntad de resistir. 
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Ilustración XI: (200) el Señor de la Guerra Magnaarn, de complexión fuerte, sale 
de las sombras y te mira con arrogancia a los ojos. 
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—Te he estado esperando, Lobo  Solitario—, dice 
Magnaarn, con un tono condescendiente. —Conozco tu 
plan desde que mis espías me informaron de tu llegada a 
Vadera. Después de todo, solo podría haber una razón 
por la cual el Gran Maestro del Kai viniera a Lencia en 
este momento. Sin embargo, como puedes ver, Gran 
Maestro, ya es demasiado tarde para detenerme. 


Magnaarn se vuelve hacia sus guardias Tukodak y les 
ordena que se lleven a Prarg. Intentas protestar pero no 
puedes encontrar la fuerza suficiente para expresar las 
palabras. El Señor de la Guerra sonríe ante tu debilidad. 


—Quiero que lo sepas, Gran Maestro. Ahora que poseo la 
piedra del poder, nada puede interponerse en mi 
camino. Eras la única amenaza para mi victoria, pero 
ahora ya no representas ningún peligro. 


Con esto, se aleja del rastrillo y se gira para seguir a sus 
guardias mientras arrastran a Prarg por el pasaje secreto. 


—Hasta nunca—, dice sarcásticamente, antes de 
desaparecer en el portal oculto, —y recuerda mis 
primeras palabras para ti: bienvenido a tu tumba. 


Con estas escalofriantes palabras resonando en tu 
mente, observas cómo desaparece en el pasillo y la 
pared se cierra detrás de él. 


Pasa al 43. 


201 


Tu proyectil golpea con una precisión mortal. El oficial 
Drakkar deja caer el hacha y agarra la flecha que de 
repente se ha incrustado en su garganta. Intenta gritar, 
pero la flecha ha destruido su laringe y lentamente se 
cae de la plataforma sin emitir ningún sonido. Por unos 
momentos, los Drakkarim en formación quedan 
paralizados por su muerte; entonces una voz solitaria 
grita alarmada: —¡Arriba! ¡La flecha vino de allí arriba! 


Pasa al 336. 
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Tus sentidos súper agudos te alertan de algo en la cima 
de una colina que domina este tramo de playa. Detectas 
el tenue destello de la luz de la luna en el acero y al 
mismo tiempo susurras una advertencia alertando a 
Prarg. Instantáneamente se cubre entre las rocas y juntos 
observáis con la respiración contenida cómo dos 
curiosos centinelas Lencianos abandonan su puesto y 
bajan hasta la orilla del mar. Escudriñan la playa; luego, 
sacudiendo la cabeza, se giran y vuelven sobre sus 
pasos, haciendo una pausa para ensartar algunos grupos 
de algas con sus lanzas mientras regresan a su puesto. 


Cuando los vigilantes suben la colina, tú y Prarg os 
apresuráis mientras os dan la espalda. 


Pasa al 273. 


203 


Con el cáustico hedor de tu capa humeante llenando tus 
fosas nasales, te arrodillas ante el portal y te pones a 
trabajar en un desesperado intento de abrir su antigua 
cerradura. El mecanismo es bastante básico y te lleva 
menos de un minuto forzarlo con éxito. 


Sin embargo, antes de escapar de esta cámara, el diluvio 
de ácido afecta a tu Mochila y equipo. Borra de tu Carta 
de Acción aquellos objetos que hayas registrado como el 
primero y el cuarto en tu lista de Objetos de la Mochila. 
Además, borra un Objeto Especial de tu elección o (si 
posees uno) tu Arco. 


Pasa al 11. 


204 


Una audaz idea te viene a la mente. Haciendo uso de tu 
Disciplina Kai, haces que tus rasgos faciales adquieran el 
severo rostro de un guerrero Drakkar. Al principio, Prarg 
está alarmado por tu cambio dramático y retrocede 
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horrorizado, pero rápidamente le aseguras que el efecto 
es temporal; es parte de tu plan para entrar al templo. 


Prarg actuará como tu prisionero mientras finges ser un 
guardia Drakkar, convocado desde Shugkona por el 
mismo Señor de la Guerra Magnaarn. Prarg acepta el plan 
y coloca sus manos detrás de su espalda, como si 
estuvieran atadas, y lo escoltas hacia las puertas del 
templo. Cuando te acercas a los dos guardias, los llamas, 
hablando en Giak y diciendo que el Señor de la Guerra 
Magnaarn ha enviado a buscar a este prisionero. 
Visiblemente dudan. No tienen conocimiento de la 
solicitud de su amo y sospechan. A medida que 
asciendes por la rampa, uno de los guardias nivela su 
lanza y la apunta amenazadoramente hacia tu pecho. 


Si tienes un Anillo con un Sello Grabado, pasa al 169. 


Si no posees este objeto, pasa al 57. 


205 


Tu aguda audición detecta el débil sonido del roce de 
piedra sobre piedra. Luego, observas que unas troneras 
se abren a la altura del pecho a lo largo de ambas 
paredes del pasillo, revelando las puntas afiladas y 
pegajosas de unas lanzas recubiertas de veneno. 


—¡Al suelo!—, gritas, y te tiras al húmedo piso de piedra. 
Momentos después, una descarga de lanzas mortales 
sale de las paredes para estrellarse y astillarse en el 
pasillo. Tu oportuna advertencia os salva a ambos de 
una muerte segura, sin embargo, desafortunadamente, 
una de las puntas de lanza rebota y desgarra el hombro 
de Prarg. 


Pasa al 186. 


206 


El guardia cae de espaldas contra el fondo de la 
trinchera, gritando: —¡Gaz rekenarim! ¡Gaz rekenarim! 
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Al instante, los otros Drakkarim reaccionan a su 
advertencia. Se ponen de pie de un salto y empuñan sus 
lanzas hacia arriba cuando saltas sobre el parapeto. Una 
punta de lanza perfora tu pierna, otra corta 
profundamente en tu hombro, pero ninguna de las 
heridas es fatal: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


—¡Por Sarnac y Lencia!, grita Prarg, mientras uno al lado 
del otro aterrizáis en la trinchera y os enfrentáis a estos 
cuatro guerreros Drakkarim en un feroz combate cuerpo 
a Cuerpo. 


Soldados Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE, 29 
RESISTENCIA, 30 


Si ganas este combate, pasa al 4. 
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Pronuncias las palabras del Hechizo de la Hermandad 
Mano Relampagueante y apuntas el dedo índice de tu 
mano derecha hacia el ojo de la cerradura circular. Una 
sensación de hormigueo envuelve todo tu brazo; 
entonces un escalofrío corre desde tu hombro hasta la 
punta de tu dedo, culminando en una explosión de 
energía blanquiazul que se arquea hacia la cerradura. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación actual de RESISTENCIA es 20 o más, suma 1 
al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 7 o menos, pasa al 147. 


Si es 8 o más, pasa al 255. 


208 


Al oeste de Odnenga, el río serpentea muy poco mientras 
cruza la nevada llanura del sur de Nyras. Es un paisaje 
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desierto, sin embargo, el Capitán Schera advierte a sus 
hombres que se mantengan vigilantes, doblemente cada 
vez que los barcos pasan por un bosquecillo ocasional 
de abetos o pequeños pinos. Al final de la tarde, cuando 
la luz comienza a desvanecerse, llegáis a una parte 
boscosa del río donde las orillas están abruptamente 
recortadas. Los árboles crecen en el borde de las 
sobresalientes orillas y sus raíces son claramente 
visibles, colgando como racimos de uvas en las aguas 
heladas del Shug. Estás mirando la orilla izquierda 
cuando de repente tu Sentido de la Orientación del 
Magankai te alerta sobre la amenaza de una emboscada. 
Adviertes al capitán y él le indica a las restantes 
embarcaciones que desembarquen de inmediato. 


Después de sentir la amenaza, te ofreces como 
voluntario para avanzar y explorar el bosque para 
descubrir quién o qué está allí. Schera acepta y llama a 
tres de sus hombres, todos expertos exploradores del 
ejército, para que te acompañen. Él y el resto de las 
fuerzas permanecerán aquí con los botes y esperarán a 
que regreséis. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Intuición, suma 3 al número que has elegido. 
Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 81. 


Si es 5 0 más, pasa al 275. 


209 


En el momento en que tu caballo se estrella contra los 
centinelas, atacas y derribas a uno de ellos con un golpe 
aplastante a un lado de la cabeza. Pero, cuando golpeas, 
los dos guardias restantes te alcanzan con sus lanzas y 
recibes heridas profundas en la pierna y el pecho: 
pierdes 8 puntos de RESISTENCIA. 


Si tu puntuación de RESISTENCIA es ahora 15 o menos, 
pasa al 181. 
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Si tienes 16 puntos o más, pasa al 301. 


210 


Casi has superado esta sección traicionera de la pared 
del abismo cuando un resbalón repentino termina en 
desastre. Te estás estirando para alcanzar un 
afloramiento de roca con la mano izquierda cuando la 
pared polvorienta cede bajo la punta de la bota 
izquierda. Intentas recuperarte pero es demasiado tarde. 
Te deslizas hacia un lado y caes de cabeza en el abismo 
donde aterrizas entre las rocas y los escombros 
incrustados en la orilla del río. La muerte es instantánea. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí en lo 
más profundo del Templo de Antah. 


211 


Corres hacia tu afligido compañero y te quitas del 
hombro la mochila mientras corres. Una vez que estás 
tan cerca del agujero como te atreves, la abres y sacas la 
cuerda enrollada. Prarg se está hundiendo en el agua 
helada; apenas puede mantener la cabeza sobre la 
superficie. Apresuradamente arrojas un extremo de la 
cuerda hacia él y la agarra desesperadamente con los 
dedos entumecidos. Milagrosamente, la coge al primer 
intento y se las arregla para agarrarse con fuerza 
mientras lo sacas del agua helada. 


Su piel es violeta y todo su cuerpo tiembla 
incontrolablemente. Usando tus habilidades de curación, 
le transmites parte del calor de tu cuerpo a través de tus 
manos a su pecho y cara y, en unos minutos, sale de su 
estado de shock y su cuerpo vuelve a su temperatura 
normal. Tu rápida acción le ha salvado la vida, pero 
también te ha drenado 3 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 157. 
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212 


Tragas fuerte y en unos segundos sientes que tu fuerza 
vuelve. Sacudes la cabeza y, a medida que tu visión se 
aclara, te acercas a la puerta circular y observas más de 
cerca su extraña cerradura octogonal. Se compone de un 
ojo de cerradura y una serie de números, aunque 
claramente falta uno de los números. La experiencia te 
dice que esta es una cerradura de combinación dual, que 
se puede abrir con una llave o tecleando el número 
correcto que falta en la secuencia. 


Si tienes una Llave Verde de Latón, pasa al 304. 


Si no la tienes, pasa al 89. 


213 


Examinas los artículos apilados en los estantes, 
empacados en cajas y escondidos en las bolsas 
personales del comandante Drakkar, y descubres lo 
siguiente que puede ser útil para ti durante tu misión: 


e Daga 

e Espada 

e 2 pociones de Laumspur (cada una restaura 4 
puntos de RESISTENCIA) 

e Reloj de arena 

e Anillo conSello grabado 

e Arco 

e 3 flechas 

e Llave Verde de Latón 


Si decides conservar cualquiera de los anteriores 
objetos, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu 
Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 277. 
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214 


Tus sentidos del Kai detectan que vuestro acercamiento 
a esta puerta ha disparado una trampa. 


Le gritas una advertencia a Prarg, y él reacciona con 
encomiable rapidez. Los dos os arrojáis al suelo y, 
momentos después, varias hojas afiladas como cuchillas 
se lanzan desde las rendijas de las paredes para 
rastrillar el aire a unos pocos metros sobre vuestras 
cabezas. Luego se retraen y vuelven a encerrarse en las 
paredes con un mortal deslizamiento. 


Cuando estás seguro de que esta trampa ya no 
representa una amenaza para vuestras vidas, os ponéis 
de pie y avanzáis para observar más de cerca la puerta. 


Pasa al 307. 


215 


Te levantas al amanecer y preparas un desayuno 
apresurado antes de salir del campamento. Dentro de 
una hora, estarás listo para comenzar tu viaje hacia la 
fortaleza de Magnaarn en Shugkona, pero primero debes 
deshacerte del bote. Prarg toma las provisiones que 
necesita; luego, con tu espada, perforas varios agujeros 
en la quilla. Lanzas el bote hacia el centro del río y 
observas cómo se hunde lentamente debajo de la 
superficie. En el momento en que desaparece, dejas la 
orilla del río y te pones en camino hacia los árboles. 


En las profundidades del bosque, la nevada es escasa 
bajo vuestros pies, debido a la gruesa cubierta de ramas 
de lo alto, y la marcha es mucho más fácil de lo 
esperado. Te sorprende la imprevista belleza de este 
denso bosque en invierno, las intrincadas telarañas de 
escarcha que se arrastran entre sus ramas de color verde 
azulado y sus arroyos y Cascadas congeladas. Pero 
incluso mientras lo admiras, permaneces siempre 
consciente de sus peligros. Prarg lidera el camino, y 
rápidamente avanzáis de un marcador oculto a otro, 
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todo lo que él ha colocado en misiones anteriores detrás 
de las líneas enemigas. Al usar su sistema de 
señalizaciones ocultas, puede guiarte de manera segura 
a través de un laberinto de puestos avanzados de 
Drakkarim y de las rutas de las patrullas que vigilan este 
bosque. 


Es ya cerca del mediodía y habéis recorrido más de 
treinta kilómetros cuando Prarg te indica que pares: ha 
encontrado algo inesperado. Clavado en un tronco hay 
un pequeño rectángulo de metal de color naranja. 


—Este es un marcador de los Drakkarim—, dice, después 
de un examen más detenido. —Los usan para marcar los 
límites del perímetro de sus campamentos forestales. 
Esto no estaba la última vez que vine por esta ruta, lo 
que significa que debe haber un nuevo puesto avanzado 
aquí, en algún lugar cercano. 


—¿Cómo de cerca?—, preguntas. 
—Dentro de un radio de ocho kilómetros como máximo. 


Por unos momentos te detienes y escuchas el silencio del 
bosque. Cierras los ojos y te concentras, y mediante el 
uso de tus habilidades auditivas, detectas ruidos al 
norte. Los sonidos están mezclados y son muchos, y no 
puedes discernir su causa exacta. 


Si deseas investigar estos sonidos, pasa al 65. 


Si eliges evitarlos, pasa al 189. 


216 


Con paciencia, acometes la difícil caminata hacia el oeste 
a través del denso bosque, siguiendo el escaso rastro 
dejado por las tropas de Magnaarn. El anochecer llega en 
una hora y con él llega una nueva caída de nieve que 
dificulta aún más tu progreso. Tienes hambre y, a menos 
que poseas la Disciplina de Maestría en Caza, ahora 
debes tomar una Comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 
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Para continuar, pasa al 103. 
217 


Los ojos de la bestia albina se ensanchan y sientes como 
una ola de energía psíquica te golpea. Intenta someterte, 
hipnotizarte. Tu habilidad Magnakai de Pantalla Psíquica 
bloquea esta primaria fuerza mental, pero Prarg 
sucumbe a la sugestión hipnótica. Rígidamente se 
mantiene quieto de pie mientras la criatura ataca. 


Si posees Maestría Animal y deseas usarla, pasa al 331. 
Si posee Embestida Psíquica y deseas usarla, pasa al 9. 
Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 152. 


Si no tienes ninguna de estas habilidades, o si eliges no 
usar ninguna de ellas, pasa al 121. 


218 


La criatura sacude su espantosa cabeza y emite un 
chillido penetrante. Su hambre feroz y sus naturales 
instintos depredadores han superado tus órdenes 
psíquicas y, con la ira ardiendo en sus ojos, se lanza 
hacia ti, agitando en el aire sus pétreos puñales mientras 
se acerca para matar. Das un paso atrás y te preparas 
para defenderte mientras la bestia corre hacia ti a un 
ritmo impresionante. 


Acechador del Túnel: DESTREZA EN EL COMBATE, 43 
RESISTENCIA, 48 


Si ganas este combate, pasa al 162. 


219 


Te toma unos instantes deshacerte de las gruesas y 
vellosas extremidades y de los pesados cadáveres de los 
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cerdos de guerra Nad-Jaguz. Cuando emerges, magullado 
y salpicado de sangre, ves al Capitán Prarg subiendo las 
escaleras hacia la puerta de la torre, con la espada en la 
mano. De inmediato reconoces su propósito; tiene la 
intención de silenciar al guardia de la torre antes de que 
pueda dar la alarma. 


Si deseas seguir a Prarg, pasa al 130. 


Si decides entrar en la torre a través de la escotilla 
abierta por la cual aparecieron los cerdos de guerra, pasa 
al 306. 


220 


Te apresuras a la puerta y examinas la cerradura. Es un 
diseño único, muy diferente a cualquiera que hayas visto 
antes. Parece estar hecha completamente de plata con un 
ojo de cerradura liso y de forma circular. 


Si posees una Barra de Plata, pasa al 27. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 290. 


221 


Más allá de las puertas descubres una gran sala vacía, 
donde el eco hace acto de presencia, iluminada por un 
círculo de antorchas que brillan tenuemente en la 
húmeda penumbra. La atmósfera está saturada de un 
poder malévolo, un mal que brota de algún lugar muy 
por debajo del suelo. Inmediatamente a tu derecha, ves 
una escalera que asciende al piso superior de la torre, y 
a tu izquierda hay una amplia escalera que baja. Tus 
sentidos te alertan cuando te acercas a esta escalera y 
comienzas a descender, pero esta vez eliges ignorar a 
tus fieles instintos. El aura malvada que impregna este 
lugar tiene aquí su origen, y tú estás seguro de que es la 
Piedra de la Muerte de Darke, el objeto que has jurado 
destruir. 
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La escalera conduce a un pasillo sinuoso iluminado por 
antorchas que pasa a través de una serie de cámaras 
estrechas, todas vacías y abandonadas. Finalmente, 
llegas a un portal de hierro y te detienes por unos 
momentos para examinar los intrincados grabados que 
embellecen su superficie ennegrecida por la edad. 
Rápidamente te das cuenta de que los grabados no son 
simples decoraciones, son parte de una sofisticada 
cerradura de combinación que mantiene protegida esta 
puerta. 


Una hueste de  serpenteantes dragones están 
entrelazados sobre un dial bordeado con números 
antiguos. Cada dragón tiene un número grabado en su 
frente, similar a los números que rodean el dial. Tus 
sentidos te informan que los números del dragón forman 
un rompecabezas, y al resolver este acertijo descubrirás 
la "combinación" de esta puerta. Luego, al girar el dial a 
este número de la combinación, la cerradura se 
desbloqueará y la puerta se abrirá. 


Estudia este rompecabezas. Cuando creas que has 
encontrado la solución, pasa a la sección de este libro 
que coincida con el mismo número que tu respuesta. 
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Si descubres que tu respuesta es incorrecta, o si no 
puedes resolver el rompecabezas, pasa al 70. 


NOTA: La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota al pie 
de página que confirma que es la correcta. 


222 


El conductor grita un rudo saludo a los guardias en las 
puertas principales cuando las abren, permitiendo que el 
Carro pase sin problemas a la ciudad. Permaneces 
escondido debajo de la paja hasta que la carreta se 
detiene; luego, con mucho cuidado, levantas la cabeza y 
miras a tu alrededor. Te has detenido en un callejón 
fangoso que corre entre un establo y una armería. Este 
callejón se abre a una plaza central que se ha convertido 
en un complejo de prisioneros de guerra. Están 
encerrados por una simple cerca de alambre y estacas 
afiladas, y que es patrullada por centinelas con perros de 
guerra Akataz. Estimas que hay al menos doscientos 
lencianos aquí cautivos, y en condiciones que son 
impactantes de contemplar. Los hombres permanecen al 
aire libre, sin refugio ni calor de ningún tipo, y a juzgar 
por su estado físico, parece que los Drakkarim los están 
matando de hambre a propósito 


La conmoción pronto se convierte en ira y prometes que 
harás todo lo posible para salvar a estos prisioneros. Sin 
ser visto, te deslizas desde la parte trasera del carro y 
esperas en las sombras hasta que tengas la oportunidad 
de acercarte a la cerca y hacer contacto con los 
Lencianos. 


Pasa al 150. 
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Si has alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai o 
superior, pasa al 127. 


Si aún no has alcanzado este nivel de Gran Maestro del 
Kai, pasa al 204. 


214 


Lobo Solitario XV 


224 


Al principio el ascenso es fácil, pero cuando te acercas a 
la cornisa descubres que la pared del abismo está seca y 
desmenuzada, lo que te dificulta encontrar un apoyo 
seguro para los pies y un agarre para las manos. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes 
Maestría en Caza, suma 2 al número que hayas elegido. 
Si tu rango actual del Kai es Gran Guardián o superior, 
añade 1. (Ambos casos son acumulables) 


Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 210. 


Si es 5 0 más, pasa al 98. 


225 


Los sonidos de la lucha cesan abruptamente y escuchas 
las toscas voces de los  Drakkarim gritando y 
maldiciendo con ira. Una luz amarillenta se enciende y 
se vuelve más brillante cuando se acerca a la trampilla 
rota. Entonces aparece el rostro de un Drakkar, 
enmarcado een el agujero irregular, iluminado 
grotescamente por las deslumbrantes llamas de una 
antorcha. El Drakkar empuja la antorcha a través de la 
trampilla destrozada y mira hacia el sótano, con sus 
pequeños ojos de cerdo explorando cada rincón. Te 
quedas completamente quieto, y no puede verte 
yaciendo debajo del desorden de barriles y toneles. 


En el momento en que la cara y la antorcha desaparecen, 
te liberas y luego te subes a un barril vertical para llegar 
a la trampilla. Prarg y los Drakkarim ya no están en el 
callejón, pero a medida que avanzas por el agujero 
abierto, los ves en la plaza más allá. Los Drakkarim han 
capturado a Prarg; le han atado las manos y lo llevan a lo 
largo de la avenida oeste hacia el centro de la ciudad, 
hacia el cuartel general de Magnaarn. 


Pasa al 149. 


215 


La cruzada de Darke 


226 


Aterrizas provocando una gran salpicadura de nieve 
polvorienta y un agudo dolor recorre tu omóplato 
derecho. Has sido rozado por una flecha, pero 
afortunadamente, la herida es superficial: pierdes 3 
puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 141. 


227 


Después de haber decidido seguir las huellas de 
Magnaarn, ahora te enfrentas a la desagradable 
perspectiva de una fatigosa carrera a pie a través del 
bosque de Tozaz, a menos que, por supuesto, puedas 
encontrar otros medios para acelerar tu viaje. Usando tu 
Maestría del Kai, escudriñas el bosque circundante y 
envías una llamada silenciosa para pedir ayuda. Pasan 
unos minutos y luego aparece un perro salvaje. Pronto se 
le unen un puñado de otras criaturas: un joven jabalí de 
piel gris, dos gatos salvajes de las nieves y un Rhudun 
parecido a un mono. Desafortunadamente, ninguno es lo 
suficientemente grande O resistente como para 
transportarte a una gran distancia. 


Entonces, de entre la maleza cubierta de nieve, irrumpe 
un ciervo salvaje. Es un animal magnífico, tan grande y 
fuerte como cualquier semental. Sometido por tus 
órdenes, se acerca e inclina su astada cabeza para 
permitirte subirte a su espalda. Obedientemente, 
responde mientras lo guías por el bosque, dirigiéndote 
hacia el oeste tras la estela de las tropas de Magnaarn. 


Poco después del anochecer, llegas a las orillas del río 
Shug, cerca de un pequeño asentamiento de cabañas de 
troncos que se agrupan en torno al puesto abandonado 
de un transbordador. Desmontas, y con una palmada en 
la grupa, envías al ciervo trotando de regreso a su hogar 
en el bosque. Lo ves desaparecer hacia la lejana línea de 
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árboles; luego regresas al río y te acercas a las cabañas a 
pie. 


Pasa al 310. 


228 


La flecha golpea a la criatura directamente en el pecho, 
pero su punta no puede penetrar la armadura ósea. Con 
un chillido de ira y desprecio, el Ciquali golpea a Prarg 
arrojándolo un lado y se acerca pesadamente hacia ti con 
las dos manos extendidas. Rápidamente guardas tu Arco 
y desenvainas tu arma dispuesto a repeler a esta bestia, 
ya que se lanza en un ataque desesperado a por tu 
garganta. 


Jefe Ciquali: DESTREZA EN EL COMBATE, 34 
RESISTENCIA, 32 


Si ganas este combate, pasa al 185. 


229 


De repente, una docena de afiladas hojas como cuchillas 
de afeitar salen de las paredes y se dirigen hacia 
vosotros a la altura de la cintura. Le gritas una 
advertencia a Prarg y lo empujas al suelo, una acción que 
le salva la vida, pero al hacerlo te deja vulnerable a esta 
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trampa. Intentas girarte a un lado pero te rasgan el 
estómago y la espalda baja: pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA. 


Las cuchillas se retraen y vuelven a encajar en la pared 
con un deslizamiento mortal. Detienes el sangrado de 
tus heridas y, cuando estás seguro de que esta trampa ya 
no representa una amenaza para vuestras vidas, te pones 
en pie tambaleándote y avanzas para observar más de 
cerca la puerta. 


Pasa al 307. 


230 


A medida que avanzáis por este camino de tierra helada, 
el cielo comienza a oscurecerse siniestramente y el clima 
se cierra. Lo que comienza como una ligera ráfaga de 
nieve pronto se deteriora en una tormenta de hielo que 
te atraviesa como un cuchillo. Tus habilidades del 
Magnakai te protegen del frío, pero el Capitán Prarg no 
es tan afortunado. No pronuncia una sola palabra de 
queja, pero tú puedes percibir que está pasándolo mal. 
Además, vuestro caballo, ya cansado de los esfuerzos de 
la fuga, está muy debilitado por los vientos helados. 
Eventualmente no puede llevaros más lejos y te ves 
obligado a detenerte y desmontar. 


Tus sentidos del Kai te advierten que la caballería 
enemiga os persigue. Estáis unos kilómetros por delante 
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de ellos, pero sus monturas están frescas y la distancia 
entre vosotros se está reduciendo rápidamente. Estás a 
punto de sugerirle a Prarg que abandonéis el caballo por 
completo y busquéis refugio en el bosque circundante, 
cuando de repente hay una pausa en la tormenta y la 
nieve cae para revelar una vista inesperada. 
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el camino forestal desciende hasta un 


puente de piedra que cruza un arroyo helado. 


Ilustración XII:(230) debajo de vosotros 
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Te has detenido cerca de la cresta de una colina. Debajo 
de vosotros el camino forestal desciende hasta un 
puente de piedra que cruza un arroyo helado. Una tosca 
cabaña de troncos se encuentra al lado de este puente, y 
una delgada estela de humo de leña quemada se eleva 
desde su chimenea torcida indicando que está ocupada. 
En la parte trasera ves los establos y al momento sientes 
la presencia de caballos. 


Si deseas acercarte a la cabaña e intentar tomar una 
nueva montura de los establos, pasa al 52. 


Si eliges abandonar tu caballo exhausto e internarte en el 
bosque a pie, pasa al 319. 


231 


Conduces el bote hacia la orilla del río y tan pronto 
como la proa se incrusta en el barro, desembarcas y te 
diriges rápidamente hacia dos líneas de chozas 
destartaladas que se encuentran cerca del margen del 
agua. Un estrecho callejón separa estas casuchas, y es 
desde aquí donde observas las defensas de la ciudad y 
tratas de evaluar cuántos Drakkarim están estacionados 
dentro de esta fortaleza. 


La ciudad en sí comprende una lamentable colección de 
edificios dañados por la guerra, rodeados por un muro 
perimetral de troncos que está apuntalado en muchos 
lugares. Se han librado varias largas y encarnizadas 
batallas aquí durante el año pasado, y en todas partes se 
ven las vívidas cicatrices de la guerra. La ciudad está 
extrañamente tranquila y parece estar débilmente 
protegida. Las guarniciones Drakkarim son pocas, y las 
que has visto hasta ahora parecen ser jóvenes, viejos o 
heridos, y todos a pie. 


La noche está empezando a llegar. Los Drakkarim están 
encendiendo las antorchas que bordean el muro 
perimetral, y se está produciendo un cambio de guardia 
en la puerta principal. Estás considerando abandonar 
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esta ciudad y continuar tu camino hacia Darke, cuando 
de repente ves algo que te hace cambiar de opinión. 


Pasa al 50. 


232 


Pronuncias las palabras del Hechizo Silencio de la 
Hermandad y dentro de los límites de la cabaña todo el 
sonido cesa. El sargento Drakkar grita pidiendo ayuda, 
pero para su sorpresa, descubre que de repente se ha 
quedado mudo. Desenvainas tu arma y corres hacia 
adelante para golpearlo, decidido a acabar con él antes 
de que desaparezcan los efectos del hechizo. 


Sargento Drakkar: DESTREZA EN EL COMBATE, 30 
RESISTENCIA, 29 


Debido a la sorpresa de tu hechizo y a la velocidad de tu 
ataque, ignora cualquier pérdida de RESISTENCIA que 
puedas sufrir en la primera ronda de este combate. 


Si ganas el combate, pasa al 53. 


233 


Temeroso de lo que pueda suceder si te quedas en esta 
cámara por más tiempo, vuelves sobre tus pasos y te 
diriges rápidamente al lugar donde saliste por primera 
vez del pasaje colapsado. Te detienes aquí para 
recuperar el aliento; luego continúas por el túnel hasta 
que, una vez más, te encuentras parado al borde del 
abismo. Escaneas esta extensa y triste fisura, con la 
esperanza de encontrar un medio de escape de esta 
sombría prisión subterránea. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 340. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 13 
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234 


Un siniestro ruido llega a través de la llanura desde la 
ciudad de Darke, un atronador boom que sacude el suelo 
sobre el que yace. Miras hacia la ciudad y ves que la 
batalla se está volviendo cada vez más feroz. Pero ahora 
hay un aspecto nuevo y siniestro. Se pueden ver 
destellos de fuego mágico bailando a lo largo de las 
almenas, envolviendo amigos y enemigos por igual. 
Sientes que es obra de Magnaarn; él y sus aliados 
Nadziranim son los responsables de esto. 


Luego, a través del humo de la batalla, ves una bandera 
de Lencia ondeando orgullosamente en medio de la 
carnicería que se está llevando a cabo en la llanura 
costera al sur de la ciudad. Aquí, los cruzados del rey 
Sarnac han atravesado un flanco enemigo y están 
asaltando su debilitado centro. Maquin y Schera ven la 
bandera y, alentados por los vítores de sus propios 
hombres, deciden marchar de inmediato en apoyo del 
valiente ataque de los cruzados. 


Les deseas buena suerte a ambos, porque sabes que ha 
llegado el momento de separarse de estos valientes 
hombres. Su destino los espera en el campo de batalla; el 
tuyo se encuentra dentro de la ciudad de Darke, donde, 
si quieres cumplir tu misión, debes enfrentarte al Señor 
de la Guerra Magnaarn. 


Les dices adiós y observas cómo conducen a sus 
hombres que marchan en una columna a lo largo del 
camino del río hacia el campo de batalla. Cuando están a 
un kilómetro y medio de distancia, partes en solitario a 
través de la llanura hacia la pequeña aldea, que se 
encuentra en el camino hacia las puertas de Darke. 


Pasa al 154. 
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El bote se desliza silenciosamente a través de las oscuras 
y viscosas aguas y en cuestión de minutos las cabañas se 
pierden de vista. A diferencia de las orillas lodosas y 
fangosas del Canal de Dakushna, las orillas de este 
corredor recién formado comprenden una maraña de 
raíces expuestas y vegetación podrida. Una niebla 
maloliente se aferra a estas raíces desgarradas, 
rezumando un frío como un cadáver que, a pesar de tus 
habilidades del Kai, te hace temblar involuntariamente. 


Habéis estado siguiendo este canal poco acogedor 
durante aproximadamente un kilómetro y medio cuando 
comienza a serpentear hacia el este, y pronto os detenéis 
cuando una obstrucción inesperada se vislumbra. Una 
balsa enmarañada de malezas flotantes cubiertas de 
escarcha se ha enredado en la orilla derecha, bloqueando 
parcialmente el camino a seguir. 


Estás observando la balsa, buscando una manera de 
esquivarla, cuando de repente tus sentidos te alertan 
sobre un peligro oculto. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 104. 


Si no posees esta Disciplina del Gran Maestro, pasa al 
47. 


236 


El Capitán Schera reúne a sus hombres y coloca vigías 
alrededor de la muralla de la ciudad como precaución en 
caso de que los Drakkarim regresen durante la noche con 
refuerzos. Luego supervisa el cuidado de los enfermos y 
heridos. Estás impresionado por su devoción a los 
hombres bajo su mando y, una vez que se completan sus 
deberes, regresas con él a la armería para formular un 
plan de acción. Se decide que es demasiado peligroso 
permanecer aquí y acepta que debéis iros con la primera 
luz del día. Schera dice que hay botes suficientes para 
transportar a todos los hombres río abajo hacia Darke, 
pero existe el riesgo de encontrarse con las tropas de 
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Magnaarn. Sin embargo, está decidido a reunirse con su 
ejército. Si los Lencianos todavía se resisten a Magnaarn, 
entonces él razona que la ciudad de Darke sea el lugar 
más probable donde tome lugar la batalla. 


Antes de que te acuestes a dormir, uno de los hombres 
de Schera te trae algo de comida y cerveza: recuperas 3 
puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 23. 


237 


Aterrizas con una fuerte sacudida, chocando contra una 
pila de barriles de cerveza que se vuelcan y se caen, 
atrapándote debajo de ellos: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Aturdido por la caída, y con la sangre goteando en tus 
ojos por una herida en la frente, al principio te sientes 
totalmente incapaz de moverte. Entonces escuchas 
sonidos que inmediatamente te ponen en acción. En el 
callejón de arriba, escuchas los ruidos de una lucha: los 
Drakkarim han encontrado a Prarg y están tratando de 
dominarlo por la fuerza. 


Pasa al 225. 


238 


Sacas tu arma y golpeas el hielo. El tiempo se acaba 
rápidamente para tu compañero atrapado; solo tienes 
unos segundos para alcanzarlo o seguramente se 
ahogará. 
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Elije un número de la Tabla de la Suerte. 


Si el arma que estás usando es un Objeto Especial, añade 
2 al número que has elegido. Si se trata de una Maza, un 
Martillo de guerra, un Hacha o una Espada ancha, añade 
1. Si se trata de una Daga, un Bastón o una Espada Corta, 
resta 1. Las bonificaciones de las armas son 
acumulativas (por ejemplo, la Daga de Vashna, que es 
una Daga (-1) y un Objeto Especial (+2), conferirán una 
bonificación final de: +1). 


Si tu puntuación total ahora es 4 o menos, pasa al 139. 


Si es 5 O más, pasa al 3. 


239 


Pasan muchas horas antes de que recuperes la 
conciencia, y aunque tu terrible experiencia te ha 
debilitado físicamente, tu mente sigue tan aguda y 
resuelta como siempre. Estás decidido a encontrar una 
ruta hasta la superficie y continuar con tu misión, ya que 
a pesar de que Magnaarn ahora tiene al Capitán Prarg y la 
Piedra de la Muerte de Darke, aún puede haber una 
forma de derrotarlo. Antes de enterrarte en el pasaje, 
admitió que solo tú representabas una amenaza para su 
búsqueda de la victoria definitiva sobre Lencia. Ahora 
que piensa que estás muerto y enterrado, te das cuenta 
de que puedes aprovechar esto en tu favor. 


Te tambaleas al apoyarte sobre tus pies y miras a lo 
largo del sombrío pasadizo en ambas direcciones, este y 
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oeste. Estás ansioso por seguir un camino que te lleve 
rápidamente a la superficie, y cuando percibes aire frío y 
húmedo que fluye desde el oeste, te apresuras hacia allí. 
Pero pronto sufres una decepción. El pasadizo termina 
abruptamente al borde de un gran abismo, formado por 
los mismos poderes destructivos que te enterraron vivo. 
En el fondo de esta gran fisura hay un río de aguas 
negras, y en lo alto, vislumbras algunos rayos de luz 
invernal que se filtran a través de una pequeña abertura 
en la oscuridad. Parece tan lejano que abandonas 
cualquier idea de salir por aquí y regresas por el pasillo. 


Unos cientos de metros más allá de donde emergiste, 
descubres una cámara octogonal bañada por una 
espeluznante luz verde. Esta luz es emitida por los 
hongos que cubren las paredes y el techo e iluminan una 
extraña puerta circular que tiene una cerradura 
octogonal. Has estado en la cámara durante no más de 
unos segundos cuando tus sentidos detectan que algo 
anda mal. Unas esporas invisibles están surgiendo de los 
hongos, que, en tu debilitado estado, te hacen sentir 
mareado y con náuseas. 


Si posees Psicoquinesia, pasa al 109. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 292. 


240 


Te paras directamente debajo del pozo y enfocas tu 
poder del Kai en los nidos del tamaño de una canasta 
que se fijan a lo largo de sus paredes. El zumbido 
incesante se hace cada vez más fuerte; luego varias 
líneas de grandes insectos parecidos a avispas emergen 
de los nidos y escapan hacia el cielo en la parte superior 
del pozo, alejados por tu comando mental. 


Cuando te sientes seguro de que los nidos están vacíos, 
levantas la mano y agarras el ladrillo áspero que recubre 
el pozo. Ofrece un buen agarre para los dedos de tus 
manos y un buen apoyo para los pies, lo que te permite 
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escalar más allá de los nidos y llegar a la parte superior 
del pozo en cuestión de minutos. 


Pasa al 300. 


241 


Sacas una Flecha y luego, echando un vistazo a la vuelta 
de la esquina, disparas al Caballero de la Muerte 
mientras avanza. Tu flecha lo golpea en el centro de su 
pecho y lo arroja de espaldas al suelo. Está herido de 
muerte pero, increíblemente, encuentra la fuerza para 
alcanzar un cuerno que le cuelga del cuello. En sus 
últimos momentos está intentando pedir ayuda. 


Si deseas disparar una segunda Flecha al Caballero de la 
Muerte, pasa al 321. 


Si no deseas disparar de nuevo, pasa al 15. 


242 


Tu estallido de energía psíquica penetra en la mente del 
perro de guerra, haciendo que chille de dolor y miedo. 
Inmediatamente, los demás se detienen, visiblemente 
sacudidos por los horribles gritos de su líder, pero su 
vacilación es de corta duración. Su hambre es tan grande 
que, a pesar de los temibles aullidos de su jefe de 
manada, ignoran su difícil situación y continúan 
avanzando sobre ti y el Capitán Prarg. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 339. 


Si no posees esta Disciplina del Gran Maestro, o si eliges 
no usarla, pasa al 32. 


243 


Por fin lanzas el golpe mortal que envía a este malvado 
anfibio girando hacia el fondo del lago helado. Una vez 
libre de su presa, agarras la túnica de Prarg y lo empujas 
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hacia el agujero irregular en el hielo. Luego, con gran 
dificultad, sales del agua y llevas a tu compañero 
inconsciente a un lugar seguro. Su piel es de color 
violeta intenso, apenas respira y todo su cuerpo tiembla 
incontrolablemente. Usando tus habilidades de curación, 
le transmites parte del calor de tu cuerpo a través de tus 
manos a su pecho y cara y, en unos minutos, sale de su 
estado de shock cuando su cuerpo vuelve a su 
temperatura normal. Tu rápida acción le ha salvado la 
vida, pero también te ha drenado 5 puntos de 
RESISTENCIA. 


Realiza los ajustes necesarios en tu Carta de Acción y 
pasa al 157. 


244 


Saltas sobre el desprevenido lancero, pero has calculado 
mal el salto y solo rozas su hombro antes de impactar 
contra el suelo. Aturdido por la caída, reaccionas 
lentamente cuando el Drakkar desenfunda su lanza e 
intenta empalarte con su punta de acero. 


Lancero Drakkar: DESTREZA EN EL COMBATE, 30 
RESISTENCIA, 35 


Debido a la caída, debes reducir en 10 tu puntuación de 
DESTREZA EN EL COMBATE durante las dos primeras 
rondas de este combate. No puedes usar ninguna poción 
antes de esta lucha. 


Si ganas este combate, pasa al 195. 


245 


Despachas a los Drakkarim con una precisión mortal. 
Luego escondes sus cuerpos en una choza cercana, en 
caso de que sus camaradas noten su ausencia y se 


229 


La cruzada de Darke 


preocupen lo suficiente como para venir a buscarlos. 
Tienes muchas ganas de abandonar este lugar, pero, 
antes de partir, te das cuenta de que uno de ellos lleva 
una capa de cuero con capucha que podría ayudarte a 
entrar en la ciudad. Es lo suficientemente grande como 
para ocultar tu túnica del Kai y, cuando se levanta, la 
capucha oculta tu rostro por completo. 


Envuelto totalmente en esta capa, te acercas a las 
puertas principales. Los guardias están ocupados 
admitiendo al último grupo de prisioneros y no te 
prestan atención mientras caminas con confianza hacia 
la ciudad. Una vez dentro, te diriges hacia un callejón 
oscuro y desierto que se encuentra entre un establo y 
una armería. Desde aquí observas el complejo con una 
creciente ira y compasión por los atrapados dentro. 
Movido por su difícil situación, prometes ayudar a estos 
hombres famélicos. Pacientemente observas y esperas a 
que pasen las patrullas; luego corres hacia el recinto 
cercado, ansioso por hacer contacto con los Lencianos. 


Pasa al 150. 


246 


Valientemente, el caballo intenta salvar la trinchera pero 
simplemente está demasiado débil. Sus patas traseras se 
doblan mientras intenta saltar y tú y Prarg sois arrojados 
de cabeza a la trinchera. Dolorosamente aterrizas entre 
un montón de picos, palas y otras herramientas del 
atrincheramiento: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 276. 


247 


Vacías los bolsillos y la mochila del Drakkar muerto y 
descubres los siguientes objetos: 


e Daga 
e Espada 
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e Botella (vacía) 

e Arco 

e 2Flechas 

e Rollo de Cuerda 

e 40 Kikas (equivalente a 4 Coronas de Oro) 


Estás a punto de abandonar el cuerpo cuando de repente 
adviertes que algo brilla en la parte superior de su bota 
izquierda. Es una delgada barra de plata, lisa y sin 
marcas, y de poco más de nueve centímetros de largo. Si 
deseas conservar esta Barra de Plata, anótala en tu Carta 
de Acción como un Objeto Especial que llevarás en tu 
bolsillo. 


Satisfecho de que no has pasado por alto nada de valor, 
diriges tu atención a despejar la caída de rocas que 
bloquea la salida de este rellano. 


Para continuar, pasa al 347. 


248 


Se da la orden para avanzar rápidamente hacia la 
distante aldea. Pero habéis cubierto apenas unos 
cuatrocientos metros cuando ves a jinetes enemigos 
acercándose rápidamente desde el norte. Consciente del 
peligro de ser atrapado aquí a campo abierto, el barón 
Maquin ordena a sus mercenarios que formen un 
cuadrado dispuestos a repeler un ataque de caballería. El 
Capitán Schera emite la misma orden a sus hombres, y 
juntos crean un apretado cuadro lleno de lanzas. 


La caballería avanza con estruendo hacia vosotros, 
impávidos ante la vista de esta defensa tipo 
puercoespín. La primera ola de caballería Drakkarim 
golpea contra el cuadro y es rechazada con grandes 
pérdidas; entonces una segunda línea llega hasta la 
formación defensiva y tampoco logra abrirse paso. Los 
heridos son arrastrados al centro del cuadrado y las filas 
se cierran listas para enfrentarse a la próxima carga. Los 
Drakkarim han sido rechazados dos veces, pero son un 
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enérgico enemigo y se están preparando para atacar 
nuevamente. Esta vez, la carga está dirigida por un 
grupo de Zagganozod fuertemente blindados, sobre 
caballos de guerra que están cubiertos con placas de 
bronce. Sus armaduras, y el peso total de su ataque, 
rompen una esquina de la formación defensiva y, en un 
terrible periodo de carnicería y caos, varios jinetes 
enemigos entran en el centro del cuadro y pisotean a los 
indefensos heridos. 
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llustración XIII: (248) la carga está dirigida por un grupo de Zagganozod 
fuertemente blindados sobre caballos de guerra que están cubiertos con placas 
de bronce. 
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Te apresuras a ayudarlos pero, en el fragor de la batalla, 
un caballo sin jinete te derriba. Antes de que puedas 
ponerte de pie, eres atacado simultáneamente por dos 
lanceros enemigos, que están locamente decididos a 
clavarte en el suelo con sus lanzas. 


2 Lanceros Zagganozod: DESTREZA EN EL COMBATE, 37 
RESISTENCIA, 45 


Si ganas este combate, pasa al 95. 


249 


Vislumbras los ojos sobresaltados del guardia, que la 
lente hace anormalmente grandes, e instantáneamente 
sabes que te han visto. El Drakkar se retira de la ranura 
de observación y, momentos después, surge un ruido 
desde la base de la torre. Es el traqueteo de cadenas y el 
crujido de unas maderas al tensarse. 


Una sección del muro de troncos de la torre se abre 
como el puente levadizo de un castillo, revelando una 
oscura abertura en forma de cueva en su base. El ruido 
te avisa de que aumentes la velocidad y corras hacia 
Prarg tan rápido como puedas. Esperas alcanzarlo antes 
de que el portal se abra por completo, pero antes de que 
la sección descendente toque el suelo, desde la 
oscuridad saltan cinco atroces cerdos de guerra. Sus 
temibles colmillos brillan como cuchillos afilados a 
medida que avanzan por la nieve para atacarte de frente. 
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No tienes tiempo para evitar este ataque; debes sacar un 
arma de mano y luchar contra estas bestias hasta la 
muerte. 


Nad-jaguz: DESTREZA EN EL COMBATE, 46 
RESISTENCIA, 46 


Si posees Maestría Animal, añade 2 a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE mientras dure esta pelea. 


Si ganas el combate, pasa al 219. 


250 


El sonido de un perro gruñendo fuerte en tu oído te 
despierta repentinamente. Instintivamente alcanzas tu 
arma, pero cuando lo haces, un conjunto de colmillos 
afilados se cierra alrededor de tu muñeca: pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. 


Luchas ferozmente para liberarte de las mandíbulas 
apretadas de un Akataz. El perro de guerra se aferra a tu 
muñeca con sombría determinación hasta que un golpe 
en el cuello con el borde de la mano izquierda lo mata al 
instante. Cuando su coriáceo cuerpo cae sobre la nieve, 
desenvainas tu arma y llamas a Prarg. Él responde, pero 
su voz es distante y está llena de desesperación. Subes a 
la orilla del río, maldiciéndote por permitir que tu guía 
tome la primera guardia. Superado por la fatiga, debe 
haberse quedado dormido, permitiendo que una manada 
de merodeadores Akatazes caiga sobre vosotros sin 
previo aviso. 


Mientras subes a lo alto de la orilla, ves a Prarg 
apuñalando y cortando con su espada, luchando como 
un salvaje para defenderse del ataque de una docena de 
gruñentes perros de guerra. 
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—i¡Rápido, Prarg!—, gritas mientras corres en su ayuda. 
—Pongámonos espalda con espalda. ¡No dejes que nos 
separen o estaremos acabados! 


Manada de Akatazes: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 55 


Estos perros de guerra son especialmente susceptibles al 
ataque psíquico. Duplica todas las bonificaciones que 
normalmente recibirías si decides usar un ataque 
psíquico durante este combate. 


Si ganas el combate, pasa al 176. 


251 


Es a última hora de la tarde cuando ves una ciudad en el 
horizonte. Revisas tu mapa y descubres que es Konozod, 
un fortificado baluarte Drakkarim. A medida que el río te 
acerca, amplías tu visión y ves que está construida sobre 
la orilla izquierda del Shug. Un enorme puente de piedra 
atraviesa el río, y debajo de este, se ve que el canal está 
bloqueado por una barrera de troncos encadenados. 


Si deseas permitir que tu bote se desplace hacia esta 
barrera, pasa al 314. 


Si decides evitar la barrera, puedes desembarcar y 
continuar a pie pasando al 231. 


252 


Te pones de pie y te apresuras por este túnel en la 
dirección opuesta. Al poco tiempo te encuentras en una 
sección de este laberinto subterráneo que ha sufrido 
mucho durante las recientes caídas de rocas. Muchas 
fisuras han abierto el suelo de piedra y destrozado las 
paredes, pero te tomas estos obstáculos con calma y 
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pronto llegas a una escalera en ruinas que asciende a un 
rellano. Aquí te encuentras el cadáver de un guardia 
Drakkar. Está desplomado junto a un montón de 
escombros que bloquea las escaleras al siguiente nivel 
superior. Un examen rápido del cadáver revela que tiene 
ambos brazos rotos. Herido y atrapado aquí por la caída 
de rocas, parece que este guardia finalmente murió de 
sed. 


Si deseas registrar más detenidamente el cuerpo, pasa al 
247. 


Si deseas intentar limpiar los escombros que bloquean 
las escaleras, pasa al 347. 


253 


Justamente debajo de la ventana de la torre de 
almacenamiento de grano se encuentra un lancero 
Drakkar sentado a horcajadas sobre su caballo de guerra. 
Es uno de una docena de soldados que han sido 
colocados alrededor del perímetro de la plaza para 
proteger sus muchas salidas, pero está más interesado 
en ver la ejecución que en cumplir su deber. Su lanza 
está enfundada en una vaina en forma de tubo fijada en 
la parte trasera de su silla de montar, y toda su atención 
se centra en la plataforma. Él no sabe que te estás 
ocultando apenas a unos metros de donde él se 
encuentra. 


El oficial guarda su piedra aceitada y un murmullo de 
expectación ondea a través de los Drakkarim allí 
formados mientras se prepara para levantar el hacha. Al 
capitán Prarg no le quedan más que unos instantes de 
vida; debes actuar ahora si quieres salvarlo. 
Rápidamente, subes por la ventana abierta y saltas desde 
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la repisa a la parte posterior del desprevenido lancero de 
abajo. 

Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Maestría en Caza, suma 3 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 3 o menos, pasa al 244. 
Si tu puntuación total ahora está entre 4 y 8, pasa al 49. 


Si tu puntuación total es ahora 9 o más, pasa al 172. 


254 


A la misma vez, los soldados sacan sus armas y corren 
hacia la entrada de la planta baja de la torre. Te retiras 
de la ventana y buscas un medio de escape porque ya 
puedes oír al primero de los enemigos subiendo las 
escaleras. Con el miedo corriendo por tus venas, cruzas 
la estancia hacia una ventana al otro lado de la torre. 
Pero antes de llegar a esta te enfrentas en la parte 
superior de las escaleras con dos formidables guerreros. 
Son Caballeros de la Muerte, la élite de combate de los 
Drakkarim. 


Caballeros de la Muerte: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 40 


Si ganas este combate en tres rondas o menos, pasa al 


35. 


Si este combate tarda cuatro rondas o más en resolverse, 
entonces pasa al 160. 
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255 


El rayo entra en el ojo de la cerradura y rompe el cierre 
con un boom ensordecedor. La pesada puerta se abre de 
golpe, y ves de pie ante ti a dos guardias Tukodak, 
ambos visiblemente temblando por los efectos de la 
conmoción. Antes de que recobren el sentido y alcancen 
sus armas, te apresuras y los silencias a ambos con dos 
rápidos y mortales golpes con las manos abiertas en el 
cuello. 


Pasa al 83. 


256 


Te detienes para conjurar las palabras del Hechizo de 
Fuerza de la Hermandad y en segundos sientes que la 
fatiga desaparece de tus músculos doloridos. Una 
vibrante sensación de poder y bienestar infunde todo tu 
cuerpo, permitiéndote renovar la retirada de las rocas 
con mayor efecto. Pronto has eliminado suficientes 
escombros como para permitirte pasar a través del 
espacio abierto hasta una sección despejada de la 
escalera que hay más allá. Una vez aquí, bloqueas la 
abertura detrás de ti y luego asciendes por los escalones 
hasta el nivel superior. 


Pasa al 175. 


257 


Te levantas al amanecer y miras por la ventanilla del 
camarote para ser recibido por una vista maravillosa, ya 
que el Jinete del Cielo ahora vuela hacia el oeste a lo 
largo del Tentarias, la gran división que divide los dos 
continentes de Magnamund. Os estáis elevando a más de 
una milla sobre las aguas verde azuladas que brillan con 
el sol de la mañana. La luz del sol también se refleja en 
los picos nevados de las montañas de Great Bor y 
Boradon, que se elevan a ambos lados para formar un 
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gigantesco corredor de inflexible piedra. Con cariño, la 
tripulación dirige sus ojos a través del paisaje del norte, 
ya que este es el magnífico reino de Bor, el lugar de su 
nacimiento, y han transcurrido muchos años desde la 
última vez que visitaron su tierra natal. 


El clima sigue siendo claro y avanzáis rápidamente a 
medida que el Jinete del Cielo sigue su curso a lo largo 
del Tentarias hacia el Golfo de Lencia. A media mañana, 
pasas a pocos kilómetros de Humbold, capital de Eru; 
después emergéis del corredor de la montaña a una vista 
menos encantadora. Hacia el norte, por lo que el ojo 
puede ver, se extiende un lodo opaco y enfermizo. Es la 
infame  Ciénagalnfernal, un  maléficopantanal de 
enmarañada vegetación y  traicioneras marismas 
cambiantes. Poco a poco pasan las horas y la 
anticipación de tu llegada a  Vadera crece 
constantemente. Luego, dos horas después del mediodía, 
el vigía observa por primera vez la ciudad portuaria 
enclavada en su protegida bahía a lo largo de la costa 
lenciana. Te unes a Nolrim en la proa Cuando, 
hábilmente, comienza un descenso hacia la plaza 
principal, el único lugar lo suficientemente grande como 
para acomodar la nave dentro de las barriadas de esta 
poblada ciudad. 


Al principio, la visión del Jinete del Cielo deslizándose 
hacia su ciudad provoca una oleada de pánico entre los 
habitantes de Vadera, que la confunden con una 
máquina de guerra Drakkarim. Pero este temor inicial 
pronto se apacigua cuando los vigías de la torre pasan la 
voz de que su mástil lleva una bandera de Sommlending. 
Al aterrizar, masas de curiosos ciudadanos surgen de las 
calles circundantes para formar un anillo de cuerpos 
alrededor de la quilla de la aeronave. Luego, una tropa 
de guardias con armaduras atraviesa las multitudes y el 
aire se llena con el zumbido de su excitada especulación. 
Después de una breve consulta con Lord Floras, os 
escoltan a la Ciudadela de Vadera para una inmediata 
audiencia con el Rey Sarnac. 
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Pasa al 25. 


258 


Inesperadamente, tu Flecha atraviesa el corazón de la 
criatura, el cual se encuentra en su estómago, y hace que 
la bestia se estrelle contra la nieve. Por unos momentos 
tiembla y se retuerce a intervalos; entonces se pone 
rígida y permanece quieta con una brusquedad 
repentina. Prarg recupera la compostura y tímidamente 
da un paso adelante para mirar a la criatura muerta. 


—Los dioses nos protegen, mi Señor—, dice con 
bastante respeto. —Esta bestia es un Mawtaw. Pocos 
pueden decir que han derrotado a este temible rey del 
Bosque de Tozaz. 


Decidís seguir adelante sin demora, en caso de que haya 
otros de su raza cerca. Tu instinto y tu habilidad del 
Magnakai de Sentido de la Orientación os llevan en 
dirección norte y cubrís más de ocho kilómetros antes 
de que los árboles comiencen a escasear. Luego salís del 
bosque para ser recibidos por una inesperada y 
espectacular visión. 


Pasa al 192. 


259 


Los dos escoltas entran en el callejón y, aunque estás a 
menos de tres metros de ellos, no pueden verte 
escondido en el oscuro portal. Observas cómo abren el 
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saco y proceden a buscar y dividir su contenido. Está 
lleno del botín de la batalla: objetos de valor que les han 
quitado a los prisioneros o les han robado a los muertos. 


Se ríen con avidez hasta que escuchan los hoscos gritos 
de su sargento que está parado en las puertas 
principales, gritando “sus nombres. Rápidamente 
esconden su botín en un agujero debajo de un comedero 
para caballos vacío; luego salen del callejón y se 
apresuran a regresar a la ciudad. 


Si deseas destapar el escondite y buscar en el saco, pasa 
al 323. 


Si eliges seguir a estos dos Drakkarim, pasa al 137. 


260 


Los oscuros callejones y las calles que rodean la cárcel 
están iluminados por un centenar de teas encendidas. 
Los soldados de Magnaarn están por todas partes, 
arrojando miradas de sospecha sobre cada sección de la 
nocturna ciudad puesta al descubierto por sus 
antorchas. Tus habilidades del Kai te mantienen oculto a 
la vista y pronto alcanzas la cárcel, pero solo para 
descubrir que la entrada ahora está fuertemente 
custodiada por un pelotón de Drakkarim. 


Abandonas tus esperanzas de entrar por la puerta 
principal y, en cambio, giras en torno a un callejón en la 
parte trasera del edificio donde descubres una línea de 
ventanas, cada una entrecruzada con rejas de hierro. El 
instinto te lleva hasta la última de ellas y miras adentro 
para ver al Capitán Prarg acostado en una cama de sucia 
paja. Se ve en mal estado; tiene los ojos magullados, los 
labios hinchados y el espeso bigote cubierto de sangre 
seca. Susurras su nombre y, cansado, vuelve la cabeza 
hacia la ventana de la celda. Luego te ve y de repente 
toda su cara se ilumina con renovada esperanza. 


—Gracias a los dioses que aún sois libre, Lobo 
Solitario—, dice en voz baja, presionando su cara 


242 


Lobo Solitario XV 


maltrecha contra las barras. —Los Drakkarim han tratado 
de hacerme hablar pero he permanecido callado. No 
saben nada sobre la misión. 


Examinas la ventana de la celda y le aseguras a Prarg que 
pronto lo sacarás de la cárcel, pero él insiste en que no 
arriesgues tu vida por la suya. 


—Escuchad, mi Señor. He descubierto que Magnaarn no 
está aquí en Shugkona. Cuando los carceleros me 
golpearon, fingí caer inconsciente y los escuché decir 
que su líder está en un lugar llamado Antah. Es un 
templo en ruinas a unos sesenta y cinco kilómetros al 
norte. Hablaron de cierta victoria ahora que su señor de 
la guerra ha encontrado "la piedra". Por favor, Lobo 
Solitario, os ruego que continuéis sin mí. Id a Antah y 
derrotad a Magnaarn, antes de que sea demasiado tarde. 


Luego, un destello amarillento de luz de antorchas al 
final del callejón interrumpe vuestra conversación. Es 
una patrulla Drakkarim. Doblan la esquina y marchan 
hacia ti con pasos decididos. 


—No pierdas la esperanza, capitán—, dices, mientras te 
preparas para escapar de la patrulla que se aproxima 
peligrosamente. —Volveré a por ti. 


Pasa al 79. 


261 


No has cubierto más de unos cientos de metros de este 
túnel oscuro y lúgubre cuando sientes un peligro 
inminente. Te detienes y, usando tus habilidades de 
Rastreo del Kai, intentas identificar la naturaleza de esta 
amenaza. 
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Si posees Intuición, pasa al 48. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 335. 


262 


Envías a uno de los exploradores para convocar al 
Capitán Schera y sus hombres, y cuando llegan son 
tratados con la mayor hospitalidad posible por los 
mercenarios que, a pesar de su propia apetencia, 
reparten desinteresadamente sus escasas raciones. 


Os quedáis aquí una noche y levantáis el campamento al 
amanecer. El regimiento del barón ha sufrido mucho en 
la batalla y ahora suma poco más de cuarenta hombres, 
por lo que no tiene dificultad en encontrarles espacio en 
los botes. El Capitán Schera está especialmente 
complacido de tener a estos guerreros a bordo. A pesar 
de sus pérdidas, son un grupo alegre y ayudan a levantar 
la moral de sus hombres. 


El viaje río abajo transcurre rápidamente y sin incidentes 
hasta que, poco antes del mediodía, el cielo comienza a 
oscurecerse sin parar. Un resplandor naranja ilumina el 
distante horizonte, y puedes ver muchos puntos 
incendiados diseminados por toda la tierra. Un 
misterioso silencio desciende sobre la flotilla a medida 
que os acercáis a la ciudad de Darke. Poco después, veis 
filas de tropas marchando hacia el horizonte 
resplandeciente. Luego, sois testigos de las aisladas 
acciones que tienen lugar en los campos circundantes 
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cuando grupos de caballeros Lencianos, aislados durante 
la retirada, luchan desesperadamente cuerpo a cuerpo 
con la caballería Drakkarim. Algunos exploradores 
Drakkarim a caballo han llegado hasta la orilla del río, y 
cuando pasáis ante ellos, abren fuego con sus arcos. 
Pero la rápida corriente pronto se lleva lejos a la flotilla 
y hay pocas víctimas. 
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HMustración XIV: (262) mientras observas la lejana batalla, un gran y negro 
cuervo carroñero aterriza en un tronco cercano y te mira con un frío ojo 
brillante. 
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Es una hora después del mediodía cuando ves por 
primera vez la amenazante ciudad de Darke. Se está 
librando una gran batalla alrededor de sus poderosos 
muros y bastiones, y el ruido y el hedor de este feroz 
conflicto brota hacia ti en el frío viento invernal. La 
corriente del río se está fortaleciendo a medida que se 
acerca al mar, por lo que le indicas a los otros barcos 
que remen hacia la orilla. Llegáis a la orilla derecha y 
tanto el Capitán Schera como el Barón Maquin hacen que 
sus hombres tomen posiciones defensivas aquí. Hay un 
camino cerca, que corre paralelo al río, y más allá se 
encuentra una extensa y abierta llanura nevada sobre la 
cual muchos regimientos de Drakkarim, y algunos Giaks, 
marchan hacia la ciudad. Estás observando la lejana 
batalla cuando un gran y negro cuervo carroñero aterriza 
en un tronco cercano y te mira con un frío ojo brillante. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 168. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 302. 


263 


Miras a través del vidrio mugriento y ves a un viejo 
Drakkar canoso sentado frente a un fuego abrasador. 
Una pipa de brezo cuelga precariamente de la esquina de 
su boca barbuda y se hincha con su contenido mientras 
lee un libro hecho jirones y encuadernado en cuero que 
yace abierto en su regazo. 


Sientes que es un veterano de muchas batallas que, 
ahora que es demasiado viejo para pelear, se le ha 
encomendado la tarea poco exigente de proteger este 
cruce del río. Consciente de que el tiempo de ventaja se 
acaba rápidamente, dejas la ventana y te apresuras hacia 
los establos. 


Pasa al 115. 
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El Gorodon restante emite un silbido agudo y penetrante 
mientras tu golpe mortal le roba la vida. Sus grandes 
extremidades se estremecen y endurecen; luego, con un 
jadeo final, se derrumba y cae pesadamente en el espeso 
lodo. 


Prarg lleva el bote de vuelta a la orilla y, a medida que se 
acerca, puedes ver por su expresión facial que está muy 
impresionado por tus increíbles habilidades de lucha. 
Respetuosamente, él te ayuda a subir a bordo del bote y 
luego comienza a remar hacia la orilla oeste. 


—Señor, tenéis todo mi respeto—, dice. —Nunca había 
visto tanto coraje y habilidad frente a un enemigo tan 
formidable. He oído hablar de las disciplinas de lucha de 
los Señores del Kai de Sommerlund, pero, hasta ahora, 
debo admitir que no había creído completamente lo que 
había escuchado. La primera vez que navegué por estos 
canales perdí a tres buenos hombres en un ataque de 
Gorodons. Esas bestias son la perdición de este maldito 
lugar... sin embargo, es cierto que hay otras criaturas 
aquí que son mucho más mortales. Me considero 
afortunado de ser vuestro guía. 


Pronto llegáis a la orilla oeste donde, una vez en tierra, 
acampáis en una franja de marga helada que domina una 
sombría extensión de marisma. Ha caído la noche y 
también la temperatura. Desde el refugio de vuestro bote 
volcado, echas una mirada experimentada a través de los 
cielos cada vez más oscuros y ves bancos de nubes, 
llenas de nieve, que recorren el horizonte distante. Son 
una desagradable visión, las precursoras de una 
tormenta de invierno. 


Prarg se ofrece como voluntario para hacer la primera 
guardia, pero, consciente de que su necesidad de 
descansar es mayor que la tuya, insistes en que duerma 
un poco. Durante cuatro horas te sientas y vigilas el 
sombrío horizonte, tu mente se llena de preguntas sin 
responder sobre la misión y los peligros que aún tienes 
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que afrontar. Mientras reflexionas sobre lo que te espera 
en el futuro cercano, permaneces atento y alerta, tu 
encuentro en la orilla este todavía está vivo en tu mente. 
Afortunadamente, el frío creciente disuade a los 
habitantes de la Ciénaga Infernal de salir de sus guaridas 
esta noche y tu guardia pasa sin más incidentes. 


Entonces llega el momento de que despiertes a Prarg. 
Con una notable falta de entusiasmo, él toma tu posición 
mientras tú te acomodas para dormir unas horas tan 
necesarias. 


Pasa al 327. 
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Te colocas cerca de la cerradura que mantiene protegida 
la puerta y, usando tu Disciplina, haces que el antiguo 
mecanismo vibre. El portal comienza a resonar y 
aparecen finas grietas en la piedra que rodea la 
cerradura. Entonces se produce una fuerte explosión; la 
cerradura se ha desintegrado. 


Con confianza, avanzas y colocas tu hombro en la 
puerta. Un empujón fuerte es todo lo que se necesita 
para romper el sello de suciedad, y lentamente se abre. 


Pasa al 11. 


266 


Abres fácilmente la ventana y trepas por ella, haciendo 
una entrada ágil y silenciosa. El sargento Drakkar, que 
está robando el vino del abastecimiento privado de su 
capitán, eructa ruidosamente y luego inclina la botella 


249 


La cruzada de Darke 


hacia atrás para tomar otro largo trago. Él no es 
consciente de que te mueves hacia su espalda, y 
tampoco siente el golpe en su cuello que sella su 
destino. 


El Drakkar se estremece y, con la boca abierta por la 
sorpresa, cierra los ojos y cae sin vida al suelo. 
Rápidamente pasas por encima de su cuerpo y te 
apresuras hasta la mesa para estudiar el mapa. Para tu 
decepción, el mapa resulta ser simplemente los planos 
de construcción del campamento. No ofrece pistas sobre 
la ubicación actual de Magnaarn. 


Si deseas buscar en esta cabaña más a fondo, pasa al 10. 


Si decides abandonar la cabaña y regresar junto a Prarg, 
pasa al 277. 
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Observas cómo la caballería se acerca con firmeza. A 
medida que se aproximan los reconoces como 
Zagganozod, una unidad de soldados Drakkarim a 
caballo que visten armaduras pesadas, una clase 
guerrera con la que te encontraste hace muchos años, 
durante una misión que te llevó a la tierra de Eru. Los 
jinetes enemigos llegan al camino y, por su andar, se 
nota que están cansados por la batalla. 


—¡Preparaos!—, dice Schera, y su orden en voz baja se 
pasa a lo largo de toda la formación. 
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El enemigo cruza el camino y se acerca; tienen la 
intención de abrevar sus caballos en el río. Están a 
menos de diez metros de distancia cuando el Barón 
Maquin grita la orden de atacar y, como tal, la fuerza 
combinada de los Lencianos y los mercenarios de llion se 
levanta de sus escondites y cogen a los Drakkarim por 
sorpresa. 


Pasa al 54. 


268 


Te estás acercando a la base de la rampa de piedra 
cuando de repente te ve uno de los guardias Tukodak. Él 
emite un gruñido de advertencia a su Camarada. 
Rápidamente desenfundas tu arma para enfrentarte a 
ellos mientras, hombro con hombro, nivelan sus lanzas y 
bajan por la rampa hacia ti. 


Guardias Tukodak: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 34 


Si ganas este combate, pasa al 311. 
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Desafortunadamente, no actúas lo suficientemente 
rápido como para evitar la flecha del Drakkar. Te golpea 
de lleno en la parte superior del pecho, arrojándote de 
espaldas al suelo de la embarcación: pierdes 6 puntos de 
RESISTENCIA. 


A pesar del dolor, valientemente agarras la flecha y la 
arrancas de tu pecho. Luego, utilizando tus innatas 
habilidades de curación, detienes con éxito el sangrado. 
Pero estás debilitado por la conmoción y durante casi 
una hora te quedas en el fondo del bote mirando el cielo 
gris, permitiendo que la corriente te lleve río abajo, y 
cuando finalmente te incorporas, descubres que los 
renegados Drakkarim ya no están a la vista. 


Tu viaje continúa sin más incidentes hasta que más 
avanzada la tarde, puedes ver una ciudad en el 
horizonte. Revisas tu mapa y descubres que es Konozod, 
un fortificado baluarte Drakkarim. A medida que el río te 
acerca, amplías tu visión y ves que está construida sobre 
la orilla izquierda del Shug. Un enorme puente de piedra 
atraviesa el río, y debajo de este se ve que la vía fluvial 
está bloqueada por una barrera de troncos encadenados. 


Si deseas permitir que tu bote se desplace hacia esta 
barrera, pasa al 314. 


Si decides evitar la barrera, puedes desembarcar y 
continuar a pie pasando al 231. 
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Coges una Flecha de tu Carcaj y la colocas en tu arco, 
lista para ser disparada. Mides el alcance a unos 
cuarenta metros mientras apuntas al oficial Drakkar. 
Pacientemente esperas a que llegue al bloque de 
ejecución, y en el mismo momento que se detiene, 
liberas la tensión de la cuerda del arco y envías tu Flecha 
arqueándose por el aire hacia su cabeza. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes Gran 
Maestría en el Manejo de Armas con Arco, suma 5 al 
número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total es 5 o menos, pasa al 183. 


Si es 6 o más, pasa al 201. 


271 


La criatura abre sus grandes fauces y, desde el fondo de 
su garganta, expele una bola de fuego. Inmediatamente, 
tus sentidos te alertan sobre el hecho de que esta no es 
una bola de fuego ordinaria; es de naturaleza totalmente 
psíquica. Viene rugiendo hacia ti como un mini sol 
arrastrando ardientes chispas anaranjadas. La golpeas 
con la Sommerswerd, y cuando tu espada divina hace 
contacto, la bola de fuego explota de repente en un 
millón de motas de luz que se disuelven rápidamente. 


La repentina sacudida del contacto te empuja hacia 
atrás. Antes de que recuperes completamente el 
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equilibrio, la criatura aprovecha su ventaja y viene 
saltando por el aire hacia tu pecho. 


Pasa al 283. 


272 


El desacertado caballero cae inconsciente a tus pies. 
Antes de que se recupere, te das la vuelta y continúas 
por la llanura que conduce inexorablemente hacia las 
puertas de Darke. 


A medida que te acercas a la ciudad, el estruendo de la 
batalla llena tus oídos. Los gritos de los furiosos 
hombres, los relinchos de los corceles al galope, el 
sonido metálico del entrechocar del acero, y los terribles 
gritos del enemigo asesinado sin remordimientos. Luego, 
de repente, te sumerges en la batalla y para sobrevivir te 
obligan a abrirte camino a través de un muro 
aparentemente interminable de tropas enemigas. Es 
como si estuvieran dispuestos a sacrificarse con gusto 
para evitar que alcances el vértice de la pendiente que 
asciende a las puertas destrozadas de la ciudad. Sin 
inmutarte, forjas un sangriento camino a través de esta 
horda de Drakkarim, empuñando tu arma con precisión 
mortal, mientras cada golpe reclama un alma enemiga. 
No es hasta que estás parado en el umbral de las puertas 
que encuentras defensores más formidables. Las puertas 
abiertas están custodiadas por un trío de Tukodak cuyos 
cuerpos están completamente salpicados de sangre. 
Están en un insano estado de frenesí de lucha que, según 
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crees, ha sido inducido mágicamente. Sus crueles ojos 
revelan una salvaje sed de sangre, y gritan como locos 
mientras corren hacia ti con sus espadas 
ensangrentadas. 


La cruzada de Darke 


Ilustración XV: (272) un trío de Tukodak salpicados de sangre defiende las 
quebradas puertas y se precipitan hacia ti con sus espadas ensangrentadas. 


—¡Por Sommerlund!—, gritas mientras te preparas para 
enfrentar su ataque. 


3 Frenéticos Tukodak: DESTREZA EN EL COMBATE, 44 
RESISTENCIA, 44 


Si ganas este combate, pasa al 125. 


273 


Al poco tiempo llegáis a una pequeña cala aislada donde 
el Capitán Prarg descubre un ancla oxidada. Es un hito, 
dejado a propósito por agentes del Rey Sarnac para 
señalar el camino a la cueva donde dejaron vuestro bote 
y provisiones. Encuentras la cueva y juntos arrastráis el 
bote por la playa y levantas su vela negra como el carbón 
antes de empujarlo hacia las aguas heladas del 
Tentarias. 


Una vez a bordo, ajustas la vela mientras Prarg se hace 
cargo del timón. Hay un buen viento y en cuestión de 
minutos vuestra pequeña embarcación se balancea hacia 
el lejano canal occidental de la Ciénaga Infernal, a treinta 
kilómetros de distancia. Le preguntas a Prarg si este 
oscuro estuario tiene un nombre, y él responde: —Sí. Los 
Drakkarim lo llaman “Canal de Dakushna” en honor al 
Señor Oscuro que una vez gobernó la ciudad-fortaleza de 
Kagorst. Dicen que es una dedicatoria adecuada, ya que 
la vía fluvial es tan mortal y tan traicionera como el ser 
que le da su nombre. 


Pasa al 60. 
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Sigues el túnel durante casi dos kilómetros más hasta 
que se abre en una gran cisterna subterránea. El agua 
viscosa salpica los lados resbaladizos de este pozo 
vertical para mezclarse con la corriente del río antes de 
desaparecer en un remolino que gira en su centro. El 
ruido aquí es casi insoportable y buscas algún medio de 
escape. La pasarela termina en una oxidada escalera de 
hierro que está cementada a la pared y asciende por el 
pozo todo lo que puedes ver. Lentamente, subes esta 
escalera, probando cada peldaño cuidadosamente antes 
de confiarle tu peso. 


Asciendes durante una hora antes de llegar a la entrada 
de un túnel del tamaño de un hombre en la pared del 
pozo. Aquí dejas la escalera y sigues este pasillo húmedo 
hasta llegar a una pequeña cámara de paredes lisas. Al 
principio parece que esté lloviendo aquí dentro; 
entonces notas que el techo está muy quebrado y que el 
agua gotea constantemente de las grietas. Frente a la 
salida del túnel hay una puerta de piedra. Ansioso por 
escapar, te apresuras a través de la cámara y colocas tu 
hombro en este pesado portal en un intento de abrirlo, 
pero desafortunadamente está bloqueado. Entonces 
detectas algo inusual, un olor acre ardiente. Tu corazón 
palpita acelerado cuando de repente te das cuenta de 
que tu capa y tu túnica están ardiendo y emitiendo 
briznas de humo azulado. El fluido que llueve del techo 
no es agua en absoluto, ¡es ácido corrosivo! 


Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 143. 
Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 338. 
Si posees Psicoquinesia y deseas usarla, pasa al 265. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas, o si eliges no 
usarlas, pasa entonces al 203. 
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Les das instrucciones a los tres Lencianos para que se 
extiendan en una amplia línea y que observen 
cuidadosamente tus señales antes de escalar la orilla del 
río y acercarse a los árboles. Todos parecen ser 
exploradores competentes, pero tú tienes tus reservas. Si 
no hubiera sido por la insistencia de Schera, hubieras 
preferido reconocer este bosquejo en solitario. 


Silenciosamente te arrastras hacia adelante a través de la 
nieve, utilizando la escasa maleza en tu ventaja siempre 
que te es posible. Estás a menos de cien metros del 
bosque cuando descubres un pequeño campamento 
escondido entre los árboles. Se compone de cuatro 
tiendas de lona blancas a las que asisten una docena de 
delgados y hambrientos soldados humanos armados con 
arcos largos. Un estandarte de batalla enrollado se 
encuentra apoyado contra una de las carpas y le indicas 
al explorador más cercano que se una a ti, esperando 
que pueda identificar su diseño a cuadros en blanco y 
negro. 


—Son la "Compañía de Mercenarios de Ilion"—, susurra el 
explorador, mirando fijamente el campamento. — 
Conozco bien esa bandera. Son buenos mercenarios 
estos hombres, leales al Rey. Luchamos junto a ellos en 
Hokidat. 


Estás ansioso por seguir adelante y hacer contacto con 
los mercenarios. Si son tan buenos como afirma tu 
explorador, existe un peligro real de que disparen 
primero y hagan preguntas más tarde. Le cuentas a tu 
compañero tus miedos y él sonríe. 


—No se preocupe, mi Señor—, dice, —sé cómo contactar 
con ellos. 


Pasa al 316. 


276 


Te esfuerzas en ponerte de pie para ver que tu caballo 
todavía está cerca. Está parado en el borde del bosque; el 
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vaho se eleva desde sus costados mientras ansiosamente 
traga bocados de nieve para refrescarse. Llamas al 
animal, usando tus habilidades del Magnakai, y de 
inmediato él responde obedientemente a tus silenciosas 
órdenes. Los arqueros Drakkarim ahora salen corriendo 
de las defensas exteriores y estáis en peligro de ser 
rodeados a menos que podáis escapar rápidamente. Tú y 
Prarg volvéis a montar en el caballo y salís a galope a lo 
largo del borde del bosque. Solo cuando estáis a salvo 
más allá del alcance de los arcos del enemigo, volvéis a 
la calzada y os dirigís hacia el norte. 


Pasa al 230. 
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Cuando estás a punto de salir de la cabaña, ves una 
linterna que cuelga de un gancho al lado de la puerta. La 
descuelgas, levantas su cubierta de vidrio y luego la 
arrojas a una esquina donde inmediatamente prende 
fuego a un montón de ropa. El fuego cubrirá tus huellas 
y, con suerte, causará una distracción suficiente para 
que puedas escapar del campamento sin ser descubierto. 


Como esperabas, el fuego se propaga rápidamente y, 
mientras corres a través del terreno helado hacia el 
borde del bosque, miras por encima del hombro para ver 
unas brillantes llamas anaranjadas rugiendo desde la 
puerta abierta, y una nube de humo negro que se eleva 
hacia el cielo gris. Llegas hasta Prarg y juntos os 
apresuráisinternándoos más profundamente en el 
bosque. El fuego cubre vuestra huida, pero también atrae 
a varias patrullas Drakkarim de regreso al campamento. 
Estáis obligados a hacer un gran desvío hacia el oeste 
para evitar a estos soldados que regresan y vuestra 
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nueva ruta os lleva a través de una zona escarpada y 
escabrosa del Bosque de Tozaz que tu guía no había 
explorado previamente. 


El dificultoso terreno os ralentiza y recorréis menos de 
diez kilómetros antes de que la luz del día se marche y 
los crecientes avistamientos de las patrullas Drakkarim 
os obliguen a deteneros y acampar para pasar la noche. 
Desde la seguridad de la copa de un árbol, a unos quince 
metros sobre el suelo del bosque, te amarras al tronco 
antes de acostarte a dormir. Tienes hambre y, a menos 
que poseas la Disciplina de Maestría en Caza, ahora 
debes consumir una comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 90. 
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Sueltas los remos y apuntas con el arco al lider barrigón 
de esta banda de simples renegados Drakkarim. Por un 
momento, vuestros ojos se encuentran e 
instantáneamente su coraje se rompe cuando se da 
cuenta de que él es tu objetivo elegido. Deja caer su arco 
y se gira para correr, pero eso no lo salva; tu flecha aún 
encuentra su objetivo. Mientras lanza sus manos al cielo 
y Cae sin vida al río, el pánico estalla entre sus 
abigarrados seguidores. Pronto se olvidan de cualquier 
intento por dispararte, ya que trepan desesperadamente 
por la fangosa orilla y huyen a la seguridad de las 
colinas. 


Tu viaje continúa sin interrupción hasta que, ya en la 
tarde, ves una ciudad en el horizonte. Revisas tu mapa y 
descubres que es Konozod, un fortificado baluarte 
Drakkarim. A medida que el río te acerca, amplias tu 
visión y ves que está construida sobre la orilla izquierda 
del Shug. Un enorme puente de piedra atraviesa el río, y 
debajo de este se ve que la vía fluvial está bloqueada por 
una barrera de troncos encadenados. 
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Si deseas permitir que tu bote se desplace hacia esta 
barrera, pasa al 314. 


Si decides evitar la barrera, puedes desembarcar y 
continuar a pie pasando al 231. 


279 


Después de lo que parece una eternidad, llegáis a las 
heladas aguas del Gourneni y botáis la embarcación 
apresuradamente. Prarg se arrastra sobre la popa, pero 
cuando esta se hunde por debajo del agua debido a su 
peso, el timón se incrusta en el barro y el bote se 
encalla. 


—¡Date prisa, Prarg! ¡Saca los remos!—, gritas. —¡Voy a 
empujar! 


Los Gorodons están ganando terreno; puedes escuchar la 
ronca ráfaga de su respiración cuando se acercan para 
matar. Desesperadamente presionas tu hombro contra 
las maderas de popa y empujas con todas tus fuerzas. 
Hay un estremecimiento; luego, de repente, el bote se 
tambalea hacia adelante y caes de bruces al agua helada. 
Sales a la superficie casi de inmediato y sacudes el agua 
fangosa de tus ojos para ver el bote alejarse hacia el 
centro del río. Prarg se inclina sobre la borda con los 
brazos extendidos: 


—¡Rápido, Lobo Solitario! —, grita. —¡Están casi sobre 
vos! 


Sintiendo que sería más rápido nadar que caminar hacia 
el bote juntas las manos, listo para lanzarte a bucear. 
Pero antes de que puedas impulsarte hacia adelante, 
sientes que algo afilado te roza los hombros. Un instante 
después, te sacan del río y te lanzan hacia atrás por el 
aire para aterrizar, con una espesa salpicadura, en el 
barro a la orilla del agua. Uno de los Gorodons atrapó tu 
capa sobre sus cuernos en forma de toro y, con un 
movimiento de sus poderosos músculos del cuello, te 
arrojó de regreso a la orilla. 
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Frío, aturdido y cubierto de lodo, te esfuerzas por 
ponerte de pie y desenvainar tu arma mientras los tres 
Gorodons se mueven por las aguas poco profundas, 
ansiosos por matar y devorar. 

Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 190. 


Si no posees esta Disciplina, o si aún no has alcanzado 
este rango del Kai, pasa al 44. 


280 


El eco escalofriante de la voz de Magnaarn se ahoga con 
nuevos sonidos: el traqueteo de unas cadenas y el 
retumbar de una piedra al caer. Le gritas una advertencia 
a Prarg y él se echa a un lado justo a tiempo para evitar 
ser aplastado por un pesado rastrillo. El gran portal de 
metal se cierra de golpe, divide el pasillo y te separa del 
capitán. El polvo apenas se ha asentado cuando una 
sección de la pared del pasadizo se abre detrás de Prarg, 
y un trío de guardaespaldas Tukodak de Magnaarn saltan 
y lo agarran. Tu compañero está desarmado y él es 
vencido rápida y brutalmente. La ira inunda tu mente y 
prometes vengarte de estos crueles Drakkarim, pero tu 
amenaza no les impresiona. Son conscientes de tus 
habilidades excepcionales, pero se sienten seguros 
detrás del rastrillo. Con un cuchillo en la garganta de 
Prarg, se burlan de ti y te desafían a tomar represalias. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 170. 


Si no lo tienes, o si eliges no usarlo, pasa al 34. 


“SP 
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De repente, el suave zumbido se convierte en un enojado 
zumbar. Luego, del nido más bajo sale un enjambre de 
insectos con forma de avispa, cada uno del tamaño de 
un puño cerrado. Alertados por el calor de tu cuerpo, se 
precipitan por el pozo y se juntan en una nube 
amenazante alrededor de la abertura. Por unos 
momentos permanecen allí, prácticamente inmóviles; 
luego comienzan a rodear el techo, conducidos por un 
insecto cuyas intensas marcas escarlatas destacan en 
marcado contraste con los torsos de rayas negras y 
amarillas de los demás. 
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Ilustración XVI: (281) del nido más bajo sale un enjambre de insectos con 
forma de avispa, cada uno del tamaño de un puño cerrado. 
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A medida que el enjambre circundante gana velocidad, la 
sección inferior de sus cuerpos comienza a brillar, 
iluminando unos aguijones en forma de aguja en sus 
colas. Sacas tu arma y te preparas para defenderte de su 
ataque, pero te pilla desprevenido cuando de repente los 
insectos más adelantados te disparan sus aguijones. 
Saltando a un lado, evitas ser golpeado por esta descarga 
de agujas de punta envenenada, pero a medida que te 
pones de pie, el resto del enjambre se separa y se lanzan 
en picado para atacar tu desprotegida espalda. 


Avispas de Antah: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 30 


Estos insectos son inmunes a todos los ataques 
psíquicos. 


Si ganas el combate, pasa al 120. 


282 


Usando tu habilidad del Magnakai del Arte de Cazar, 
identificas y recoges un puñado de raíces, hongos y 
bayas comestibles del suelo del bosque que luego 
ofreces a Prarg. Al principio piensa que estás 
bromeando. Luego, una vez que le aseguras que son 
nutritivos, acepta esta dudosa selección y comienza a 
comer. 


—Maldita comida de conejos—, murmura, pero te das 
cuenta de que tiene cuidado de no desperdiciar ni un 
solo trozo. Mientras tanto, escaneas el bosque 
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circundante, siempre atento a los enemigos. Durante la 
última hora has tenido la sospecha creciente de que algo 
os ha estado observando. Tus sentidos detectan la 
presencia de un enemigo hostil, acercándose desde el 
este. Ahora la sospecha se ha convertido en una creencia 
segura, y en el momento en que Prarg termina su 
comida, sugieres que continuéis vuestro camino lo más 
rápido posible. 


Pasa al 14. 
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Desesperadamente, ruedas por el suelo de piedra negra 
para evitar el ataque inicial de la criatura. Tu rápida 
reacción te salva de sus afiladas garras, pero ella 
también posee rápidos reflejos. Salta una vez más y 
apenas tienes tiempo suficiente para desenvainar tu 
arma antes de que caiga sobre ti y te tire al suelo. 


Tarhdemon: DESTREZA EN EL COMBATE, 42 
RESISTENCIA, 42 


Si ganas este combate al polimorfado Nadziran, pasa al 
66. 
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Conmocionado pero ileso, te diriges al bote donde Prarg 
te ayuda a subir a bordo. 


—Eso estuvo demasiado cerca para nuestro alivio—, 
dice Prarg, mientras se esfuerza por liberar los remos y 
colocarlos en su lugar. 


—Podéis consideraros afortunado de haber escapado 
con vida. La primera vez que navegué por estos canales 
perdí a tres buenos hombres en un ataque de Gorodons. 
Esas bestias son la perdición de este maldito lugar... sin 
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embargo, es cierto que hay otras criaturas aquí que son 
mucho más mortales. 


Usando los remos, pronto llegáis a la orilla oeste, donde, 
una vez que estáis a salvo en tierra, acampáis en una 
franja de marga helada que domina una sombría 
extensión de marisma. Ha caído la noche y también la 
temperatura. Desde el refugio de vuestro bote volcado, 
echas una experimentada mirada a través de los cielos 
cada vez más oscuros y ves bancos de nubes, llenas de 
nieve, que recorren el horizonte distante. Son una 
desagradable visión, las precursoras de una tormenta de 
invierno. 


Prarg se ofrece como voluntario para realizar la primera 
guardia, pero, consciente de que su necesidad de 
descansar es mayor que la tuya, insistes en que duerma 
un poco. Durante cuatro horas te sientas y observas el 
sombrío horizonte, tu mente se llena de preguntas sin 
responder sobre la misión y los peligros que aún tienes 
que afrontar. Mientras reflexionas sobre lo que te espera 
en el futuro cercano, permaneces atento y alerta, tu 
encuentro en la orilla este todavía está vivo en tu mente. 
Afortunadamente, el frío creciente disuade a los 
habitantes de la Ciénaga Infernal de salir de sus guaridas 
esta noche y tu guardia pasa sin incidentes. 


Entonces llega el momento de que despiertes a Prarg. 
Con una notable falta de entusiasmo, él te releva 
mientras tú te acomodas para dormir unas pocas horas. 


Pasa al 327. 
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Subiendo a la parte superior de las escaleras llega una 
pesada mole con hambrientos ojos de color escarlata. La 
bestia está recubierta con un vil pelaje que brilla a la luz 
espeluznante del pasaje, sus largos y musculosos brazos 
están extendidos, y en sus enormes manos sostiene dos 
trozos de piedra con forma de daga. Su barriga 
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distendida roza el suelo a medida que se acerca, y una 
saliva marrón y pegajosa corre libremente desde su 
mandíbula inferior repleta de afilados colmillos. Con la 
caída de rocas evitando tu fuga apresurada, sacas tu 
arma y te preparas para el combate con esta criatura de 
pesadilla. 


Acechador del Túnel: DESTREZA EN EL COMBATE, 43 
RESISTENCIA, 48 


Si ganas este combate, pasa al 91. 
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Los pocos perros de guerra que logran sobrevivir al 
combate ahora se escabullen en el bosque como 
cachorros asustados. Prarg, eufórico por la victoria, 
confía en que no volverán esta noche. Tú no estás tan 
seguro, y cuando te das la vuelta para regresar al bote a 
dormir, le adviertes que permanezca vigilante mientras 
está de guardia. 


Pasa al 215. 
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El escudo toma forma y la flecha se rompe contra él. 
Escuchas jadeos de asombro por parte de los Drakkarim, 
y más de uno pronuncia la palabra "Ziran", la traducción 
Giak para "Mago". A medida que  desapareces 
rápidamente río abajo, ves a los renegados trepando por 
la fangosa orilla en un intento desesperado de escapar, 
¡convencidos de que acaban de encontrarse con un 
poderoso hechicero! 


Tu viaje continúa sin más incidentes hasta que, más 
avanzada la tarde, ves una ciudad en el horizonte. 
Revisas tu mapa y descubres que es Konozod, un 
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fortificado baluarte Drakkarim. A medida que el río te 
acerca, amplías tu visión y ves que está construida sobre 
la orilla izquierda del Shug. Un enorme puente de piedra 
atraviesa el río, y debajo de este puede verse que el 
canal está bloqueado por una barrera de troncos 
encadenados. 


Si deseas permitir que tu bote se desplace hacia esta 
barrera, pasa al 314. 


Si decides evitar la barrera, puedes desembarcar y 
continuar a pie pasando al 231. 


288 


Un agonizante dolor atraviesa tu cuerpo y el sabor cálido 
de la sangre llena tu boca. Entonces el terrible dolor da 
paso a un aterrador entumecimiento. Por un momento, el 
bosque circundante se tambalea dentro y fuera de tu 
enfoque; entonces la oscuridad te envuelve y te 
sumerges en un sueño del que nunca despertarás. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí. 


289 


Desenvainas tu arma y adviertes a Prarg que se 
mantenga apretado contra ti mientras cargas en un 
rumbo de colisión contra los tres centinelas Drakkarim. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees la 
Disciplina de Gran Maestría en el Manejo de Armas y has 
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alcanzado el rango del Kai de Caballero del Sol, suma 3 
al número que hayas escogido. 
Si tu total es ahora 3 o menos, pasa al 209. 
Si está entre 4 y 8, pasa al 133. 


Si es 9 o más, pasa al 62. 
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Examinas la cerradura circular con cuidado y sientes que 
está protegida por un poderoso hechizo mágico. 
Cualquier intento de abrir esta cerradura podría resultar 
fatal. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 207. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 101. 


NOTA: Dado que "cualquier intento de abrir esta cerradura podría resultar 
fatal", puedes optar por ver este uso de Alquimia del Kai como algo opcional y no 
obligatorio como sugiere el texto original. 
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Las mortales saetas vienen silbando hacia ti y el Capitán 
Prarg con una precisión desconcertante que te provoca 
una fría sensación de miedo que corre por tu columna 
vertebral. El impacto es inminente. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol, pasa al 167. 


Si no posees esta Disciplina, o si aún no has alcanzado 
este rango, pasa al 334. 
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Te sientes muy cansado y adormecido; todo lo que 
deseas es dormir. Pero tus sentidos te advierten que 
quedarse dormido aquí podría resultar fatal. Sabes que 
debes hacer algo, y rápidamente, para evitar la 
inconsciencia. 
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Si posees algo de Oede o algo de Sabito, pasa al 212. 


Si no posees ninguna de estas sustancias, pasa al 233. 
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El viaje río abajo es rápido y fácil. El helado río corta un 
camino directo a través de la llanura congelada antes de 
abrirse paso a través de una extensión de onduladas y 
pequeñas colinas, ennegrecidas y marcadas por la 
guerra. Cabañas en ruinas arden en el horizonte y 
decenas de cadáveres cubiertos de nieve, humanos y de 
otro tipo, yacen donde perecieron en una batalla que se 
extendió como un fuego arrasador por esta tierra. 


Poco después del mediodía, ves algo en la distancia que 
te pone los nervios de punta. Es un grupo de figuras, 
acurrucadas juntas en la orilla del río. Magnificas tu 
visión y los identificas como Drakkarim, posiblemente 
desertores del ejército de Magnaarn, que intentan pescar 
en el río. 


Si deseas esconderte en el fondo del bote y permitir que 
la corriente te arrastre más allá de ellos, pasa al 108. 

Si eliges remar a favor de la corriente, para poder pasar 
junto a estos soldados enemigos lo más rápido posible, 
pasa al 69. 


294 


Tú y tus exploradores sois llevados a un puesto de 
observación a orillas del río donde os encontráis con el 
barón Maquin, el líder de esta banda mercenaria. Es un 
hombre alto, vestido del cuello a los pies con pieles 
cubiertas de escarcha. Un maltratado yelmo plateado 
esconde gran parte de su rostro lleno de cicatrices de 
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guerra, pero puedes ver lo suficiente de sus rasgos 
claramente ilionianos para saber de inmediato que es un 
hombre valiente, un hombre de honor. Te mira con 
escepticismo, nunca antes había conocido a un Señor de 
Sommerlund, y mucho menos a uno como tú. Te 
pregunta detenidamente, y al escuchar tu historia, 
sientes que está muy impresionado. A cambio, te cuenta 
brevemente cómo él y sus hombres han llegado hasta 
aquí. 
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Nustración XVII: (294) el barón Maquin, líder de la banda de mercenarios, te 
mira con recelo. 
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—Este regimiento sigue siendo leal al rey Sarnac—, dice 
con orgullo, —a diferencia de los cobardes de las 
Stornlands. Han roto su pacto y ahora luchan contra 
Lencia, junto con el enemigo. El barón escupe en el suelo 
en una muestra de desprecio por estos regimientos de 
traidores. —Mi grupo se ha quedado aquí para luchar 
como retaguardia. Nuestras órdenes son emboscar a 
cualquier Drakkarim que intente llegar a Darke por el río. 
Creemos que habrá muchos refuerzos enemigos en 
Konozod y nuestra tarea es evitar que se unan a 
Magnaarn. 


Le recuerdas al Barón que acabas de llegar de Konozod y 
que está prácticamente vacío. No hay refuerzos 
enemigos allí. Respetuosamente, le sugieres que él y sus 
hombres se unan a vosotros en un intento de llegar a 
Darke, donde podría unirse una vez más con el ejército 
de Lencia. Considera tu sugerencia, y después de 
discutirla con sus hombres, finalmente acepta. 


—Pero primero—, dice, mientras te estrecha la mano en 
amistad, —debes convocar a tus hombres a mi humilde 
campamento. Pronto estará oscuro y es demasiado 
peligroso viajar por este río durante la noche. ¡Podríais 
ser emboscados! 


Pasa al 262. 
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Tan pronto como la costa está despejada, saltas de la 
zanja y corres a través de un hueco en la pared de 
troncos. Estás a unos pocos metros de la cabaña cuando 
de repente ves a dos Drakkarim a caballo galopando a lo 
largo de una pista forestal recién creada que conduce al 
campamento. Corres serio peligro de ser visto por ellos, 
por lo que en el momento en que llegas a la puerta de la 
cabaña la abres de un empujón y te precipitas dentro. 


Tu repentina entrada sobresalta a un sargento Drakkar 
que está tomando a escondidas un sorbo de vino de la 
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reserva privada de su capitán. El soldado de barba 
erizada se ahoga con su trago de vino tinto, de un 
intenso color rojo rubí, cuando escucha abrirse la 
puerta, pero su miedo pronto se convierte en ira cuando 
ve que eres tú, y no su comandante, quien está parado 
en la puerta. Él escupe el vino y arroja la botella medio 
vacía a tu cabeza. Tú esquivas este proyectil con 
facilidad, pero ha cumplido su propósito; le ha otorgado 
al sargento el tiempo que necesita para desenvainar su 
espada ancha. Te hace burlas, y tu corazón da un vuelco 
cuando lo ves prepararse para pedir ayuda. Debes 
silenciarlo rápidamente o alertará a todo el campamento 
de tu presencia. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 232. 


Si no posees esta Disciplina del Gran Maestro, pasa al 
198. 
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Lentamente vagas por las ruinas humeantes, pero 
descubres poco que haya sobrevivido al fuego que, en su 
apogeo, debió haber transformado a toda esta ciudad en 
un infierno ardiente. Los huesos y cráneos carbonizados 
de los que murieron en la batalla están esparcidos por 
todas partes, y no se ha hecho el intento de reunirlos y 
enterrarlos. Estás examinando los restos retorcidos de 
un hacha de hierro cuando de repente sientes que hay 
alguien cerca. Puedes percibir que está débil y está 
sufriendo. 


El instinto te lleva a las ruinas de una posada, y cuando 
entras en lo que alguna vez fue la puerta de entrada, te 
detienes a escuchar. Puedes oír a alguien respirar. 
Detectas que están en algún lugar bajo tierra y llamas al 
Capitán Schera para que venga rápidamente. 


—¿Qué pasa?—, dice, cuando entra en la posada en 
ruinas. 
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—Hay alguien vivo aquí—, respondes. —Está en algún 
lugar debajo del suelo. 


Schera te ayuda a levantar algunas vigas carbonizadas y 
descubres una trampilla. la abres y lentamente 
desciendes un tramo de escalones de piedra que 
conducen a una fría y húmeda bodega. El sonido de la 
respiración se ha detenido, pero tus sospechas se 
confirman pronto. Hay alguien aquí. 


Pasa al 197. 


297 


La criatura emite un chillido escalofriante a medida que 
avanza saltando hacia ti, con sus dientes en forma de 
sable brillando bajo el sol invernal. Das un paso atrás y 
sacas tu arma justo a tiempo para defenderte mientras 
ella realiza su primer ataque. 


Mawtaw: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 50 


Esta criatura es inmune a los efectos del Ataque Psíquico 
y de la Acometida Psíquica. Si eliges usar Embestida 
Psíquica, añade solo 1 punto a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol, puedes aumentar en 5 tus puntos de 
DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA para la 
duración de este combate. Al final del combate, reduce 
tu puntuación de RESISTENCIA en 5 a menos que esto 
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haga que tu marcador caiga a cero o menos, en cuyo 
caso debes reducir tu total de RESISTENCIA a 1 punto. 


Si ganas este combate, pasa al 24. 
298 
—¡Cara!—, dice Prarg. 


Retiras tu mano para revelar la ciudadela de Holmgard 
estampada en el reverso de la moneda. 


—No importa, Prarg—, dices, tratando de no parecer 
demasiado satisfecho con la forma en que han resultado 
las cosas. —Pronto pasará el tiempo. Despiértame en 
cuatro horas y me haré cargo. 


Prarg reúne sus armas y equipo y, mientras te acomodas 
para dormir en la relativa comodidad del bote, sube a la 
cima de la Roca del Oso para comenzar su fría y solitaria 
vigilia. 

Pasa al 250. 


+ 
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Buscas en los bolsillos de sus ropas y en las bolsas y 
cartucheras del cinturón del guardia muerto y descubres 
los siguientes objetos: 


e Arco 

e 2 Flechas 

e Rollo de Cuerda 

e Daga 

e Espada 

e Botella (vacía) 

e 40 Kikas (equivalente a 4 Coronas de Oro) 


Estás a punto de abandonar el cuerpo cuando de repente 
notas que algo brilla en la parte superior de su bota 
izquierda. Es una delgada barra de plata, lisa y sin 
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marcas, y de poco más de nueve centímetros de largo. Si 
deseas conservar esta Barra de Plata, anótala en tu Carta 
de Acción como un Objeto Especial que llevas en tu 
bolsillo. 


Satisfecho de que no has pasado por alto nada de valor, 
diriges tu atención a despejar la caída de rocas que 
bloquea tu escape de este confinamiento subterráneo. 


Pasa al18. 


—— a 


300 


Desde la parte superior del pozo se observan las 
extensas ruinas de Antah. Has emergido por el techo 
plano de una desmoronada cripta de piedra situada a 
unos cientos de metros de la torre por la que entraste 
por primera vez al templo subterráneo. Un viento frío 
aúlla entre los árboles circundantes y, por encima, el 
oscurecimiento del cielo invernal advierte que la noche 
se acerca rápidamente. 


Las ruinas están completamente desiertas. El manto de 
nieve intacto que se extiende sobre el suelo, ocultando 
todas las huellas, te recuerda que han transcurrido 
quince preciosos días desde tu internamiento. Piensas en 
el Capitán Prarg y te preguntas si todavía estará vivo, y 
una sensación de vacío te corroe el estómago cuando 
haces una pausa para considerar el destino que puede 
haberle sucedido a él y a sus paisanos Lencianos ahora 
que Magnaarn está en posesión de la Piedra de la Muerte. 
Tienes miedo, pero no has perdido completamente la 
esperanza. Magnaarn cree que estás muerto; es una 
creencia que podrías utilizar en tu ventaja. Después de 
todo, por su propia confesión, ¿no dijo él que tú eras la 
única amenaza para su victoria? 
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Con cuidado, desciendes del techo de la cripta y avanzas 
por el bosque hasta donde, dos semanas antes, 
acamparon los guardias Tukodak de Magnaarn. En este 
claro no hay restos visibles de su campamento, pero con 
afán examinas cuidadosamente a través de la nieve que 
te llega hasta los tobillos, en busca de pistas sobre 
dónde pueden haber ido. 


Si posees Intuición, pasa al 173. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 320. 


301 


El dolor te apuñala a lo largo de tus extremidades, pero 
aprovechas tu fuerza interior para controlar y disminuir 
la agonía de tus heridas. Momentos después, tu caballo 
se estrella contra los centinelas que son pisoteados sin 
piedad debajo de sus cascos. Luego atraviesas la brecha 
en la barricada y corres por el camino más allá. Habéis 
pasado con éxito a través de la línea defensiva interior, 
pero, como señala Prarg rápidamente, aún no habéis 
alcanzado las defensas externas de Shugkona. 


Pasa al 31. 


302 


El pájaro de repente se asusta y se va volando, 
graznando larga y ruidosamente mientras desaparece 
apresuradamente hacia el septentrional horizonte. 


Pasa al 328. 


303 


A toda prisa, tú y Prarg fijáis los remos en su lugar y 
remáis con todas vuestras fuerzas, volviendo sobre 
vuestra ruta hasta donde el canal se dividió por primera 
vez. Una vez aquí, frenáis el bote y os tomáis un tiempo 
para reconsiderar vuestros planes. 
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De mala gana, decidís navegar por el canal izquierdo. En 
lugar de correr el riesgo de hacer ruido, guardáis los 
remos y permitís que el apestoso viento de la ciénaga 
impulse vuestro bote a lo largo del canal, aunque a una 
velocidad mucho más lenta. Poco a poco os acercáis al 
grupo de cabañas y, al pasar frente a ellas, ves ocho 
viviendas, cada una construida con raíces cubiertas de 
barro y techadas de hojas y ramas de vegetación 
podrida. Están vacías pero no han sido abandonadas. La 
costa está llena de huesos, los restos de comidas 
pasadas, y cerca hay un marco de madera en bruto sobre 
el cual las pieles de una serpiente y un lagarto han sido 
estiradas para secarse. 


—FEs un campamento de Ciqualis—, susurra Prarg con 
nerviosismo, mientras sus ojos recorren las aguas 
circundantes en busca de la más mínima señal de 
movimiento. Durante sus viajes, ha escuchado relatos 
sobre los Ciqualis, ninguno de los cuales es agradable. 
Son la perdición de la Ciénaga Infernal, una raza de 
crueles anfibios, inteligentes y astutos, con un gusto por 
la carne humana que los hace especialmente peligrosos. 


—La suerte nos sonríe, Lobo Solitario—, dice Prarg, ya 
que poco a poco el viento os lleva más allá de las 
cabañas. —El campamento está vacío: deben estar fuera 
cazando. ¿Quizás fueron ellos quienes nos acecharon a 
lo largo del otro ramal? 


Tan pronto como perdéis de vista el asentamiento, izas 
la vela y esta atrapa el viento predominante que os 
impulsa hacia el norte a lo largo del Canal de Dakushna. 
Tienes hambre y, a menos que poseas Maestría en Caza, 
ahora debes consumir una comida o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 322. 
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Tu Sexto Sentido te dice que la Llave Verde que tienes en 
tu poder abrirá esta puerta. Rápidamente la tomas de tu 
Mochila, la insertas en la cerradura y la giras en sentido 
contrario a las agujas del reloj. Se produce un leve click; 
entonces la puerta se abre para revelar una cámara 
oscura y desolada, sus paredes son de ladrillo y gotean 
un maloliente limo gris. 


Si posees Maestría en Caza, pasa al 196 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 126. 


305 


Cuando no hay nadie a la vista, entras en los establos y 
enciendes un fuego en el desván de la paja. Luego, 
cuando te vas, abres cada uno de los puestos para que 
los caballos puedan escapar una vez que el fuego se 
haya apoderado de las cuadras. Al regresar al callejón, 
corres hacia la parte trasera del edificio de la armería y 
localizas una ventana a través de la cual puedes forzar 
una entrada. Está cerrada y bloqueada, pero con la ayuda 
de tus habilidades innatas del Kai, puedes abrirla. 
Desafortunadamente, el ruido de tu entrada forzada 
alerta a los dos Drakkarim que están de guardia dentro 
del edificio y, mientras te abres paso por la estrecha 
ventana, te atacan con sus espadas de hoja negra. 


Guardias de la Armería: DESTREZA EN EL COMBATE, 32 
RESISTENCIA, 40 


A menos que poseas la Disciplina de Intuición, reduce tu 
DESTREZA EN EL COMBATE en 3 puntos para la primera 
ronda de esta lucha. 


Si ganas este combate, pasa al 166. 
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Al acercarte a la abertura en la base de la torre, tus 
agudos sentidos detectan los repulsivos olores de los 
grasientos cerdos y sus excrementos. De inmediato 
sabes que se trata de un corral para cerdos de guerra, y 
también puedes detectar que ahora está vacío. 


Con el arma desenfundada, ingresas al recinto, buscando 
una puerta que te permita entrar rápidamente a la torre 
de observación de arriba. Hay una puerta, pero está 
cerrada con un cerrojo desde el otro lado. En lugar de 
perder valiosos minutos tratando de abrir este portal 
atrancado, te das la vuelta para irte. Pero mientras 
cruzas el suelo cubierto de paja del corral, te detienes 
cuando tu vista cae sobre un látigo de cuero engrasado 
que cuelga de una clavija en la pared. (Si deseas tomar 
este Látigo de Jabalí, anótalo como un elemento de la 
Mochila en tu Carta de Acción). 


Dejas el corral y corres por el costado de la torre a 
tiempo para ver al Capitán Prarg saliendo por la puerta 
abierta. Rápidamente desciende, envainando su espada 
ensangrentada mientras baja apresuradamente los 
escalones para encontrarse contigo. 


—Fse guardia ya no dará ninguna alarma—, dice, 
levantando el pulgar hacia su cuello y haciendo un 
recorrido en señal de corte de izquierda a derecha en él. 
—Y tampoco lo encontrarán demasiado pronto. 


Sonríes a sabiendas y felicitas a tu guía por la rapidez de 
su acción. Luego Prarg señala un callejón que se 
encuentra entre dos casuchas quemadas en las afueras 
de la ciudad, y sugiere que entréis a Shugkona por ese 
camino. 


—Sigamos adelante, capitán—, dices, y le sigues 
mientras se apresura hacia la oscura entrada del 
callejón. 


Pasa al 178. 
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Para tu sorpresa, descubres que la puerta está 
desbloqueada. La empujas y se abre para revelar una 
cámara vacía. Detectas una fuerte presencia de maldad al 
acecho en algún lugar cercano y advierte a Prarg de lo 
que percibes. Con cautela, ambos abandonáis esta 
cámara por un pasaje que conduce a un tramo de 
escalones de piedra negra. Ascendéis los escalones hasta 
una cámara abovedada que está recubierta con piedra 
negra mate. Unas pesadas cortinas de terciopelo de color 
ébano cubren la mayoría de las paredes, y todos los 
muebles están tapizados con la misma tela mórbida. La 
sensación de maldad es más fuerte aquí, tan fuerte que 
sientes como si te estuvieras sofocando lentamente. 


—Está aquí...—, Susurras, mientras tu mano alcanza tu 
arma, —la Piedra de la Muerte. ¡Puedo sentir su 
presencia! 


De repente, se produce un movimiento a tu izquierda y 
una ráfaga de energía candente viene rugiendo hacia tu 
cara. Te tiras a un lado a tiempo para evitarlo, pero el 
rayo golpea en la pared dura como el acero y rebota 
hacia atrás hasta la cabeza de Prarg, dejándolo 
inconsciente. 


Pasa al 161. 


308 


Usando el Hechizo de la Hermandad de Sentido Maléfico, 
recorres el bosque circundante y una sensación 
poderosa te alerta sobre el peligro. No es una amenaza 
inmediata, pero puedes sentir las ondas invisibles de 
poder que irradian desde su fuente. El poder es fuerte, 
demasiado fuerte para originarse en los Drakkarim o una 
criatura hostil del bosque. Concentras tus sentidos en la 
dirección de este poder y de inmediato reconoces su 
fuente: es la Piedra de la Muerte de Darke. 


—¿Qué pasa, mi Señor?—, dice Prarg. 
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—Es la Piedra de la Muerte. Estoy seguro—, respondes en 
voz baja. —Estamos cerca... puedo sentirlo. 


Pasa al 45. 


309 


Prarg está comprensiblemente feliz de aceptar tu oferta 
para soportar la primera guardia. Mientras se acomoda 
para dormir en la relativa comodidad del bote, te pones 
la capa y subes a la cima de la Roca del Oso, donde 
comienzas tu vigilia solitaria. Durante horas te sientas 
en esta roca azotada por el viento, mirando a través de 
una cortina de remolinos de nieve en la línea del bosque 
circundante. A pesar de tu fatiga, permaneces alerta y tu 
férrea disciplina da sus frutos cuando, poco antes de la 
medianoche, percibes un movimiento en el borde del 
bosque. Entonces, tus súper entrenados sentidos del Kai 
detectan un olor animal en el frío aire de la noche que 
reconoces de inmediato: es de Akataz. 


Pasa al 163. 


OR ___ 
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Las huellas terminan en un embarcadero de madera que 
se adentra precariamente en las rápidas y profundas 
aguas del río Shug. Examinas cuidadosamente el terreno 
alrededor de esta área de desembarque y, con la ayuda 
de tus excepcionales habilidades de rastreo, realizas dos 
descubrimientos importantes. Deduces que Magnaarn y 
sus tropas abordaron una barcaza aquí y se dirigieron 
río abajo hacia Darke. Además, descubres que esta zona 
se utilizó como lugar de reunión para una segunda 
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unidad de tropas mucho más grande. Los excrementos 
de un Lobo Fatídico y un diente de Giak te dan indicios 
de la identidad de estas tropas, pero tus sospechas se 
confirman cuando encuentras una hebilla de bronce que 
está grabada con el símbolo de una fortaleza y una luna 
llena. Es el símbolo de la antigua ciudad-fortaleza del 
Señor de la Oscuridad de Kagorst. Esto confirma tus 
temores de que Magnaarn finalmente ha persuadido a 
Kagorst de unirse a su causa. 
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(310) te encuentras una hebilla de bronce grabada con el 


Ilustración XVIHN 


bolo de una fortaleza y una luna llena. 


sim 
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Estás cansado después de tu larga caminata. En lugar de 
intentar seguir más allá, decides descansar aquí en una 
de las cabañas vacías durante la noche y continuar tu 
viaje al amanecer. 


Pasa al 188. 


311 


Te alejas de los dos Tukodak muertos, envainas tu arma 
y te das la vuelta para encontrar a Prarg a tu lado. Él te 
da las gracias por salvarlo de la lanza del Tukodak y 
luego te ayuda a esconder los cuerpos de los dos 
guardias asesinados debajo de unos matorrales en las 
ruinas circundantes. Antes de dejarlos, un registro 
rápido a sus mochilas y bolsillos revela los siguientes 
objetos: 


e Suficiente alimento para 1 Comida 
e Daga 

e 2 Espadas 

e Arco 

e 4Flechas 


Si deseas tomar y conservar alguno de los objetos 
anteriores, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu 
Carta de Acción. 


Para entrar en la torre, ya sin vigilancia, pasa al 221. 


312 


Recurres a tus poderes mentales y lanzas una explosión 
de energía psíquica a los tres centinelas Drakkarim. El 
efecto es instantáneo. Comienzan a temblar 
incontrolablemente y los tres dejan caer sus lanzas. 
Incapaces de moverse a un lado, son pisoteados en el 
suelo por los cascos de tu caballo mientras galopas a 
través de la brecha en la barricada y corres por el camino 
que hay más allá. Habéis pasado con éxito a través de la 
línea defensiva interna, pero como bPrarg señala 
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rápidamente, aún no habéis alcanzado las defensas 
externas de Shugkona. 
Pasa al 31. 


NOTA: Aunque el texto no lo dice, parece lógico que debas deducir 1 punto de 
RESISTENCIA debido a este uso de la Embestida Psíquica. 


313 


Con cierta dificultad, sales del agua y llevas a tu 
compañero inconsciente a un lugar seguro. Su piel es de 
color violeta intenso, apenas respira y todo su cuerpo 
tiembla incontrolablemente. Usando tus habilidades de 
curación, le transmites parte del calor de tu cuerpo a 
través de tus manos a su pecho y cara, y en unos 
minutos, él sale de su estado de shock cuando su cuerpo 
vuelve a su temperatura normal. Tu rápida acción le ha 
salvado la vida, pero también te ha drenado 5 puntos de 
tu RESISTENCIA. 


Realiza los ajustes necesarios en tu Carta de Acción y 
pasa al 157. 


314 


A medida que la corriente te arrastra hacia el puente de 
piedra, remas contra el flujo del río para desacelerar tu 
aproximación final a la barrera de troncos. Hay 
Drakkarim en el puente y el ruido de una fuerte colisión 
seguramente atraerá su atención no deseada. La proa 
roza la orilla del fangoso río, reduciendo su velocidad 
aún más; entonces el bote se detiene abruptamente 
cuando choca contra la barrera. Rápidamente, saltas 
sobre la línea de troncos y te diriges hacia la orilla tan 
rápido como lo permite la traicionera superficie helada. 


Un desvencijado tramo de escalones de madera asciende 
desde el río hasta la cima del puente. Los subes; luego te 
agachas y te cubres detrás del parapeto de piedra. Desde 
aquí observas las defensas de la ciudad y tratas de 
evaluar cuántos Drakkarim están estacionados dentro de 
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esta fortaleza. La ciudad en sí comprende una 
lamentable colección de edificios dañados por la guerra, 
rodeados por un muro perimetral de troncos que está 
apuntalado en muchos lugares. Se han librado varias 
largas y cruentas batallas aquí durante el año pasado, y 
en todas partes se ven las vívidas cicatrices de la guerra. 


Un camino lleno de baches cruza el puente y conduce 
directamente a las puertas de la ciudad. Observas a los 
Drakkarim que hacen guardia en el puente y en la puerta, 
pero sientes que algo anda mal. La ciudad está 
extrañamente tranquila y parece estar débilmente 
protegida; la guarnición Drakkarim es escasa, y los 
soldados que has visto hasta ahora parecen ser jóvenes, 
viejos o heridos, y todos a pie. 


La noche está empezando a caer. Los Drakkarim están 
encendiendo las antorchas que bordean el muro 
perimetral, y se está produciendo un cambio de guardia 
en la puerta principal. Un carro cargado de paja cruza el 
puente y se detiene cerca. Cansado, el conductor se baja 
de su asiento, maldice su dolor de espalda y luego se 
aleja hacia una choza cercana, una de apenas una docena 
que todavía permanecen de pie fuera de la muralla de la 
ciudad. Mientras él no está, aprovechas la oportunidad 
para subirte al carro y esconderte debajo de la paja 
maloliente. Pronto oyes la brusca voz del conductor y 
sientes que el carro se balancea cuando él vuelve a su 
asiento. Se oye el chasquido de un látigo y, con una 
sacudida, el carro se dirige hacia las puertas principales. 


Pasa al 222. 


315 


A través de la arcada abierta llega un soldado lenciano 
ataviado con la túnica de gala y los pantalones de un 
Capitán de la Corte. Es inusualmente alto, pero su 
característica más llamativa son sus estrechos ojos que 
brillan por encima de su delgada y aguileña nariz y su 
negro bigote tupido. Inmediatamente reconoces a este 
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oficial, porque él es el Capitán Prarg. Durante la batalla 
en Cetza, ambos liderasteis la milicia de reserva del 
Príncipe Graygor en una acción decisiva que ayudó a 
salvar a los Guardias de Palacio y cambiar el rumbo de la 
batalla en vuestro favor. 


—¡Bienvenido, mi Señor!—, dice con una sonrisa.—Es un 
honor haber sido elegido para guiaros en vuestra noble 
misión. 

Pasa al 80. 


316 


El explorador coloca dos dedos en sus labios y da un 
largo silbido como el trinar de un pájaro. El sonido hace 
que los mercenarios se giren y miren en tu dirección, y 
escuchas a uno de ellos silbar dos veces en respuesta. Tu 
explorador luego solicita que se os permita ingresar a su 
campamento. Hay una larga pausa; entonces una voz 
muy acentuada responde: 


—¡Mostraos! 


El alivio de que sois humanos, y no Drakkarim, se 
muestra claramente en las caras de estos mercenarios 
cuando los cuatro os ponéis de pie y camináis hacia su 
campamento. Recibís una cálida bienvenida de estos 
soldados de fortuna, y dos de ellos ofrecen escoltaros 
hasta su líder, el barón Maquin. 


Pasa al 294. 


317 


Abandonáis el refugio del puente y avanzáis lentamente 
a lo largo de la zanja llena de hielo hasta un punto 
directamente en frente de la torre. Aquí te conformas 
con observar a los guardias Drakkarim que vigilan 
diligentemente los enfoques orientales de la ciudad. 
Todo lo que puedes ver de ellos son sus crueles rostros 
que se asoman desde la ranura horizontal que recorre 
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toda la circunferencia de la torre. Después de un rato, 
tres de los cuatro Drakkarim salen de la torre por una 
escalera que hay a un lado. Solo queda uno, y tú decides 
que ahora sería el mejor momento para hacer vuestro 
movimiento, antes de que los tres regresen o antes de 
que sus reemplazos se presenten para el servicio. 


Prarg insiste en ir primero. Él ha cruzado antes por aquí 
una vez y conoce un camino seguro. El terreno parece 
despejado, pero hay trampas-pozo ocultas esperando 
para atrapar a los descuidados o desprevenidos. Asientes 
con la cabeza y, tan pronto como el guardia aparta la 
cara de la ranura de observación, Prarg comienza a 
correr. Agachándose, luego corriendo, agachándose 
nuevamente, se precipita por el claro, manteniéndose 
agachado y zigzagueando mientras teje un camino 
seguro a través de los pozos ocultos. Le lleva treinta 
segundos alcanzar la base de la torre; luego se desliza 
por el costado y se oculta debajo de los escalones antes 
de hacerte una señal para que lo sigas. 


Respiras profundamente y luego te lanzas a la 
intemperie. Con el corazón palpitante, corres hacia la 
torre, siguiendo los pasos de Prarg que son claramente 
visibles en la nieve. Estás a medio camino cuando de 
repente la cara del guardia vuelve a aparecer en la ranura 
de observación. Rezas para que tus habilidades de 
camuflaje te mantengan oculto durante unos segundos 
más, pero luego ves algo que sacude tu confianza. El 
guardia levanta un curioso cuadrado de vidrio frente a 
sus ojos, y de inmediato sientes que posee propiedades 
mágicas. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si tienes 
Maestría en Caza y has alcanzado el rango de Gran 
Guardián del Kai o superior, añade 1 al número que 
hayas elegido. Si tienes la disciplina de Mimetismo, 
añade 2. 


Si tu puntuación total está ahora entre 0 y 3, pasa al 249. 


Si está entre 4 y 6, pasa al 67. 


291 


La cruzada de Darke 


Si es 7 O más, pasa al 74. 
318 


De la penumbra verde grisácea sale una pesada mole que 
te mira fijamente con sus hambrientos ojos escarlatas. 
La bestia está recubierta con un vil pelaje que brilla a la 
luz misteriosa del túnel. Sus largos y musculosos brazos 
están extendidos y en sus dos enormes manos empuña 
dos trozos de piedra en forma de daga. Su vientre 
distendido roza el suelo del pasadizo a medida que se 
acerca, y una saliva marrón y pegajosa corre libremente 
desde los colmillos de su mandíbula inferior. Con la reja 
a tu espalda evitando tu escapada, sacas tu arma y te 
preparas para defenderte de esta criatura de pesadilla. 


Acechador del Túnel: DESTREZA EN EL COMBATE, 43 
RESISTENCIA, 48 


Si ganas este combate, pasa al 162. 


319 


Usando tus habilidades del Magnakai, le ordenas a tu 
cansado caballo que descienda la colina y cruce el 
puente. Con suerte, sus pisadas llevarán a vuestros 
perseguidores en la dirección equivocada y OS 
permitirán escapar. Mientras el caballo se aleja, le pides 
a Prarg que te siga al denso bosque. Tus instintos y 
habilidad Magnakai del Sentido de la Orientación te 
colocan en un rumbo noroeste, la dirección que esperas 
os conducirá a tiempo hasta Magnaarn y al Templo 
oculto de Antah. 
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Habéis recorrido algo más de tres kilómetros cuando de 
repente escucháis un sonido que os detiene a ambos en 
seco. Es un terrible y bestial gruñido. 


—¡Ahí!—, jadea Prarg, y te das la vuelta para ver a una 
terrorífica criatura salir de la maleza. 


Pasa al 20. 


320 


El sitio ha sido limpiado por expertos y queda muy poca 
evidencia de que Magnaarn y sus guardaespaldas 
estuvieran aquí, sin embargo, logras descubrir algunas 
huellas congeladas bajo la nieve. Fueron hechas por 
hombres y caballos, y tienen poco más de una semana. 
Satisfecho con tu descubrimiento, abandonas el 
campamento y sigues las huellas hacia el oeste. 


Si posees Maestría Animal y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai (o superior), pasa al 227. 


Si no posees esta Disciplina, o si aún no has alcanzado 
este nivel del Gran Maestro, pasa al 131. 


321 


Tu segunda Flecha mata al Caballero de la Muerte al 
instante. Cuelgas tu Arco sobre tu hombro y corres por 
el pasillo, con Prarg pisándote los talones, y pronto 
llegas a un cruce donde te ves obligado a elegir una 
dirección, izquierda o derecha. Invocas tus habilidades 
del Kai e inmediatamente percibes una fuerte presencia 
maligna al acecho al final del pasaje de la derecha. Te 
enfocas en la fuente de este mal y determinas que es la 
Piedra de la Muerte. Se lo cuentas a Prarg y juntos 
avanzáis por el pasillo hasta llegar a una puerta cerrada. 


Si posees Maestría en Caza o Intuición, pasa al 214. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas, pasa al 229. 
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322 


Poco a poco, durante las siguientes horas, el nivel del 
agua aumenta hasta que cubre la mayoría de las 
marismas circundantes. Aquí y allá, grupos de matas de 
duros brezos como el alambre se alzan aislados en 
pequeñas islas que están casi al ras de la superficie. Son 
las únicas características para romper el triste paisaje. 


A medida que se acerca el atardecer, el viento muere 
hasta que apenas hay suficiente brisa para agitar el 
lienzo. Estoicamente, Prarg viene y se reúne contigo 
junto al mástil de la vela mientras tú montas los remos; 
luego, juntos, remáis contra el agua oscura y continuáis 
vuestro camino. Estáis atentos a la corriente, ya que esto 
indicará vuestra aproximación al río Gourneni, pero el 
agua está tan espesa con limo y cieno que ninguno de 
vosotros puede estar seguro de su dirección, o incluso 
de su existencia. 


Está casi oscuro cuando finalmente alcanzáis la salida 
del Gourneni. Es una confluencia lenta, repleta de 
madera muerta y bancos de limo que obstruyen la mayor 
parte de su ancho de cincuenta metros. Ambos os dais 
cuenta de que un intento de navegar por este río por la 
noche sería una tontería, por lo que decidís establecer 
un campamento en la orilla del río y esperar hasta la 
primera luz antes de continuar. 


Usando tus habilidades Kai de detección, escaneas las 
dos orillas del río para determinar cuál sería el lugar más 
seguro para establecer vuestro improvisado 
campamento.  Desafortunadamente, sientes poca 
diferencia entre las dos; ni el este ni el oeste parecen 
muy acogedores. 


Si decides establecer un campamento en la orilla oeste, 
pasa al 135. 


Si eliges acampar en la orilla este, pasa al 84. 
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323 


Destapas el saco y examinas su contenido. Brillando a la 
tenue luz ves una masa de monedas, platos de plata y 
candelabros, joyas y todo tipo de piedras preciosas y 
semipreciosas. Hay ¡innumerables dientes de oro, 
sacados sin duda de las bocas de los caballeros 
lencianos caídos, y decenas de baratijas y otros 
recuerdos tomados de cadáveres menos nobles. Uno de 
los objetos percibes que posee propiedades mágicas. Lo 
sacas y, en una inspección más cercana, descubres que 
es un Amuleto de Jade pulido que se fija a una cadena de 
oro para el cuello. 


Si decides conservar este Amuleto de Jade, anótalo en tu 
Carta _ de Acción como un Objeto Especial que llevas 
colgado del cuello. Añade +1 a tu puntuación si se te 
indica que elijas un número de la Tabla de la Suerte 
cuando intentes evitar proyectiles normales (por 
ejemplo, flechas, rayos, dardos, etc.) dirigidos a ti. 


Después de volver a colocar el saco en su agujero, te 
ocultas bajo tu capa y te acercas a las puertas 
principales. Los guardias están ocupados admitiendo al 
último grupo de prisioneros y, ayudado por tus 
habilidades de camuflaje, no te prestan atención 
mientras caminas con confianza hacia la ciudad. 


Una vez dentro, te diriges hacia un callejón oscuro y 
desierto que se encuentra entre un establo y una 
armería. Desde aquí observas el complejo con una 
creciente ira y compasión por los atrapados dentro. 
Movido por su difícil situación, prometes ayudar a estos 
hombres hambrientos. Pacientemente observas y esperas 
a que pasen las patrullas; luego corres hacia el recinto 
cercado para hacer contacto con los Lencianos. 


Pasa al 150. 
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324 


Entras al almacén a través de una ventana rota y pronto 
encuentras un escondite entre cientos de rollos de lona 
que se almacenan en la planta baja. Esporádicamente, los 
Drakkarim entran y buscan a lo largo y ancho de este 
extenso edificio, pero no logran encontrarte. 


Mientras te escondes de sus grupos de búsqueda, 
consideras la difícil situación de tu compañero y temes 
cada vez más por su seguridad. También estás muy 
angustiado porque, bajo tortura, pueda revelar tu 
identidad y la razón por la que has venido a esta ciudad. 
Estás decidido a no permitir que esto suceda y, a medida 
que se acerca la medianoche, te escabulles de tu 
escondite y te diriges sigilosamente hacia la prisión de 
Shugkona. 


Pasa al 260. 


325 


—Vamos, Prarg—, dices con urgencia. —Debemos 
apresurarnos y salir de aquí. Percibo más trampas cerca. 


Obedientemente, el capitán te sigue mientras avanzas 
rápidamente por el pasillo hacia una lejana cámara 
iluminada por antorchas. Al llegar a esta cámara, te 
detienes en seco deslizando las suelas por el suelo ante 
una inesperada visión. 
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La sala está construida enteramente de negra roca 
pulida. A la luz de las antorchas, se revela un tosco 
trono de mármol, donde descansan los restos 
esqueléticos de un guerrero vestido con raídas pieles. El 
hueso desnudo brilla tenuemente a través de una 
aferrada masa de músculos y tendones, ahora encogidos 
a una textura dura como el hierro, y sobre su cráneo se 
alza un yelmo de oro sólido. En el frontal de este casco 
hay una esmeralda tan grande como tu puño. 


Prarg se acerca al trono, tentado por la magnífica 
esmeralda, pero se detiene en el momento en que le 
adviertes que el yelmo está protegido por una trampa 
mágica. Sientes que un poderoso hechizo de protección 
rodea el trono; tocar la corona activaría el hechizo, 
desatando así una explosión de energía destructiva. La 
idea de volatizarse en átomos sirve para amortiguar la 
curiosidad de Prarg y, tímidamente, regresa a tu lado. Le 
das a la tentadora trampa del trono un amplio rodeo y 
sales de la cámara por un túnel de paredes lisas en la 
pared del fondo. Pero no has dado más de una docena de 
pasos cuando un escalofrío en señal de mal presagio 
corre como un goteo de agua helada por tu columna 
vertebral. Te detienes y alcanzas tu arma. Entonces una 
estridente voz resuena, destruyendo el silencio. 


—Bienvenido, Lobo Solitario. ¡Bienvenido a tu tumba! 


Instintivamente sabes que es la voz del Señor de la 
Guerra Magnaarn. 


Pasa al 280. 
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Intentas desesperadamente liberarte del agarre de la 
criatura. Sacas tu arma y golpeas los tentáculos que 
atrapan tus piernas, pero la piel que las recubre es como 
el hierro y apenas puedes causar un rasguño. Entonces 
sientes que el punto más vulnerable de la criatura es su 
único ojo y, con renovado vigor, te sumerges y la atacas 
sin descanso. 
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Ts: 


Ilustración XIX: (326) tratando desesperadamente de alejarte del agarre de la 
criatura, golpeas los tentáculos que atrapan tus piernas. 
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Gartoth:DESTREZA EN EL COMBATE, 43 
RESISTENCIA, 50 


Si ganas este combate, pasa al 243. 


327 


Prarg te despierta poco antes del amanecer. Ha estado 
nevando durante la noche y el bote está cubierto con una 
fina capa de frescos copos blancos. Cuando abres los 
ojos, el aire frío te trae rápidamente a tus sentidos, este 
repentino e inesperado escalofrío te hace temblar 
violentamente. Sin embargo, esta incomodidad es 
momentánea; tu habilidad Magnakai de Concentración 
corrige el desequilibrio y una confortable calidez vuelve 
a tus extremidades congeladas. 


Cuidadosamente sales de debajo del bote y miras a 
través del pantano que bordea el río, ahora 
completamente blanco. Las huellas en la nieve traicionan 
el paso nocturno de varias criaturas del pantano, pero 
ninguna es demasiado grande como para causarte una 
preocupación indebida. Prarg desempaca algunas 
provisiones y, después de un desayuno de carne seca, 
patatas, cerveza y queso azul, prepara el bote para 
vuestro largo viaje hacia el norte por el río Gourneni 
hasta la Roca del Oso. 


A media mañana, la nieve ha regresado y vuestro 
progreso pronto se ve obstaculizado por un viento que 
sopla constantemente en vuestras caras. Protegido por 
tus habilidades innatas, las temperaturas bajo cero te 
causan poca preocupación ya que trabajas 
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incansablemente en los remos. Pero Prarg no es tan 
afortunado y, a medida que pasan las horas, el frío agota 
su fuerza hasta que no puede seguir remando. Con una 
sola mano, te haces cargo de los remos mientras tu guía, 
envuelto en mantas, maneja el timón y actúa como piloto 
a través de las secciones más estrechas del Gourneni. 


Pasa al 107. 


328 


El barón Maquin y el capitán Schera están ansiosos por 
alejar a sus hombres de la orilla del río. Su 
entrenamiento militar les ha enseñado a evitar colocar a 
sus tropas de espaldas a un cuerpo de agua 
intransitable, ya que si el enemigo atacara, no habría 
forma de escapar. Entiendes su preocupación y, 
utilizando tu capacidad para ampliar tu visión, escaneas 
el paisaje en busca de una posición más ventajosa. A un 
kilómetro y medio de distancia, hacia el noroeste, ves 
una pequeña aldea. Parece estar desierta y les sugieres a 
los dos oficiales que muevan a sus hombres allí. 
Brevemente discuten tu indicación y ambos acuerdan 
que sería una posición más segura. 


La orden de moverse se pasa a lo largo de las filas y los 
hombres se preparan para abandonar los botes y seguir 
adelante. Tomas la delantera, junto con el Barón y el 
Capitán, pero apenas has cubierto un cuarto de la 
distancia a la aldea cuando tus sentidos de rastreo te 
advierten que se acerca una amenaza desde el norte. 


Si deseas insistir en que regresen al río, pasa al 105. 


Si quieres apresurarte hacia la aldea, pasa al 248. 


329 


Antes de que la puerta se cerrara, viste un mapa 
extendido sobre una mesa de caballete en el centro de la 
cabaña. Le susurras a Prarg lo que has visto; entonces le 
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dices que te espere aquí mientras tratas de ver más de 
cerca ese mapa. Podría contener una pista sobre el 
paradero de Magnaarn. 


Lentamente, avanzas por el terreno nevado hacia la 
zanja que rodea el campamento. Tus habilidades de 
camuflaje te impiden ser visto por los centinelas 
Drakkarim y puedes alcanzar la cobertura de esta 
trinchera poco profunda y llena de hielo con poca 
dificultad. Mientras esperas aquí la oportunidad de 
correr hacia la cabaña, observas dos puntos de entrada: 


la puerta principal y una ventana lateral. 
Si deseas entrar a la cabaña por la puerta, pasa al 295. 


Si eliges ingresar por la ventana lateral, pasa al 16. 


330 


Sin aliento a causa de la pelea, te alejas del cuerpo de la 
bestia y limpias su sucia sangre de tu arma antes de 
envainarla en tu cinturón. Un aullido distante resuena a 
lo largo del túnel, un grito escalofriante que te advierte 
que la criatura que acabas de derrotar no era la única de 
su especie. 


Temeroso de quedarte un momento más, te das la vuelta 
y te apresuras por el túnel. En poco tiempo te encuentras 
en una sección de este laberinto subterráneo que ha 
sufrido mucho durante las recientes caídas de rocas. 
Muchas fisuras han abierto el suelo de piedra y 
destrozado las paredes, pero tomas estos obstáculos con 
calma y pronto llegas a una escalera en ruinas que 
asciende a un rellano. Aquí te encuentras el cadáver de 
un guardia Drakkar. Está desplomado junto a un montón 
de escombros que bloquean las escaleras al siguiente 
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nivel superior. Un examen rápido del cadáver revela que 
tiene ambos brazos rotos. Herido y atrapado aquí por la 
caída de las rocas, parece que este guardia finalmente 
murió de sed. 


Si quieres registrar más detenidamente el cuerpo, pasa al 


299. 


Si deseas intentar limpiar los escombros que bloquean 
las escaleras, pasa al 18. 


331 


Recurriendo a tu maestría, haces que la criatura deje de 
atacar mentalmente. Duda, pero no por mucho tiempo. 
Sus instintos superan rápidamente tus órdenes psíquicas 
y, con un aullido aterrador, salta hacia adelante y ataca. 


Pasa al 297. 


332 


Pronuncias las palabras del Hechizo de la Hermandad 
Mano Relampagueante y señalas con el dedo índice al 
trío de Drakkarim. Una oleada de crepitante energía 
brota de tu mano y explota en medio de ellos, 
dispersándolos como muñecos de trapo. Sus camaradas 
huyen del carro y, sin disminuir la velocidad, galopas a 
través de la brecha en la barricada con apenas 
centímetros de sobra y corres por el camino que hay más 
allá. Habéis pasado con éxito a través de la línea 
defensiva interna, pero como Prarg señala rápidamente, 
aún no habéis alcanzado las defensas externas de 
Shugkona. 


Pasa al 31. 


333 


Sales de esta cámara por el arco y descubres que te 
espera otro tramo de escaleras. Al principio lamentas la 
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idea de otra larga y cansada subida, pero luego detectas 
algo que cambia rápidamente tu ánimo. Puedes oler el 
aire limpio y fresco que desciende por esta escalera. 


Te apresuras por las escaleras, impulsado por el frío 
invernal que se vuelve cada vez más helado a medida 
que asciendes. Cuentas cien pasos antes de llegar a una 
pequeña cámara llena de escombros. Su única puerta 
está bloqueada por los escombros y enormes bloques de 
mármol destrozado, haciendo imposible una salida 
inmediata. Pero no es la puerta la que llama tu atención; 
es un estrecho pozo circular que se coloca en el centro 
del techo. Es la fuente de la fría e invernal corriente de 
aire. 


Expectativamente, te acercas e investigas este pozo. En 
su mayor parte está oscuro, pero puedes ver destellos de 
la grisácea luz del día muy por encima, y puedes 
escuchar los silbidos del viento. Pero también puedes oír 
otro sonido, uno que es bastante inesperado. Es un 
zumbido, el ruido de insectos. Te enfocas en la 
oscuridad y de repente ves que el ruido proviene de 
nidos de insectos alados que se fijan a lo largo del 
interior del pozo. 


Si posees Intuición y has alcanzado el rango de Caballero 
del Sol, pasa al 240. 


Si no posees esta Disciplina, o si aún no ha alcanzado 
este rango del Kai, pasa al 281. 


334 


Uno de los pivotes te golpea en la espalda con tanta 
fuerza que te levanta del suelo. Hay un fogonazo de 
dolor, y luego un entumecimiento aterrador envuelve tu 
cuerpo. Cuando caes de cara en la espuma giratoria del 
oleaje, te das cuenta con horror que no puedes mover 
ninguna de tus extremidades. El proyectil ha partido tu 
columna vertebral y, en los largos minutos que siguen, 
lentamente te ahogas en la creciente marea. 
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Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí en Isla 
Batalla. 


335 


Cien pasos más adelante a lo largo del túnel, doblas una 
esquina y te encuentras cara a cara con una horrible 
criatura. De la penumbra sale un pesada mole con ojos 
hambrientos de color escarlata. Esta bestia está cubierta 
con un vil pelaje que brilla en la espeluznante media luz 
del túnel, y sus largos y nervudos brazos están 
extendidos como si fuera un sonambulista. Pero esta 
bestia no está dormida. En sus dos enormes manos 
sostiene trozos de piedra con forma de daga que 
empuña como armas. Su vientre hinchado roza el suelo a 
medida que aumenta la velocidad, y una saliva marrón y 
pegajosa corre libremente desde los colmillos de su 
mandíbula inferior. 


Con un chillido, la criatura se lanza hacia ti, agitando en 
el aire su par de dagas mientras se aproxima para 
matarte. Te ves obligado a retroceder ya que viene 
corriendo hacia ti a un ritmo impresionante. 


Acechador del Túnel: DESTREZA EN EL COMBATE, 44 
RESISTENCIA, 49 


Debido a su inesperada velocidad y a la ferocidad de su 
ataque, reduce tu DESTREZA EN EL COMBATE en 3 puntos 
solo para la primera ronda de este combate. 


Si ganas este combate, pasa al 330. 


336 


Como si de uno solo se tratara, los soldados sacan sus 
armas a la vez y corren hacia la entrada de la planta baja 
a la torre de almacenamiento de grano. Te retiras de la 
ventana y buscas un medio de escape porque ya puedes 
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oír al primero de los enemigos subiendo las escaleras. 
Con el miedo corriendo por las venas, cruzas la 
habitación hacia una ventana al otro lado de la torre. 
Afuera, directamente debajo de la ventana, ves a un 
lancero Drakkar sentado a horcajadas sobre un caballo 
de guerra. Su lanza está enfundada en una vaina en 
forma de tubo fijada en la parte trasera de su silla de 
montar, y en su mano sostiene en alto un sable de 
caballería de hoja ancha. Está mirando a los soldados 
que se precipitan en tu búsqueda y no se da cuenta de 
que tú estás apenas a unos metros de distancia. 


Rápidamente te subes a la repisa de la ventana, sacas tu 
arma y saltas sobre el desprevenido lancero de abajo. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Maestría en Caza, suma 3 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total es ahora 4 o menos, pasa al 153. 


Si tu puntuación total es ahora 5 o más, pasa al 28. 


337 


El guardia se estrella de espaldas contra el fondo de la 
trinchera, gritando: —¡Gaz rekenarim! ¡Gaz rekenarim! 


Los otros Drakkarim tardan en reaccionar, y solo uno 
logra agarrar su lanza en su defensa cuando saltas sobre 
el parapeto. Él la empuja hacia tu cabeza y tú la esquivas 
a un lado justo a tiempo para evitar una herida mortal, 
pero la punta te desgarra el hombro: pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


—¡Por Sarnac y Lencia!—, grita Prarg, mientras uno al 
lado del otro aterrizáis en la trinchera y atacáis a sus 
defensores. Vuestro ataque es rápido y mortal. En menos 
de cinco segundos, habéis derrotado a los cuatro 
soldados de trincheras Drakkarim que ocupaban esta 
posición, superando a tres de ellos antes de que 
pudieran desenvainar sus espadas. 
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Deseosos de mantener la ventaja de la sorpresa, 
abandonáis rápidamente la trinchera y os apresuráis a 
cruzar la franja de terreno abierto que os separa de las 
viviendas periféricas de la ciudad. Prarg señala hacia un 
callejón que se encuentra entre dos casuchas quemadas, 
e inmediatamente lo sigues mientras corre hacia su 
oscura entrada. 


Pasa al 178. 


338 


Invocas las palabras del Hechizo Mano Relampagueante 
de la Hermandad y extiendes tu brazo derecho hacia el 
portal. Una sensación de hormigueo recorre todo el 
camino desde tu hombro hasta la punta de tu dedo 
índice, culminando en un arco de energía eléctrica que 
cierra la brecha entre tu mano y la cerradura dela puerta. 


La carga se estrella contra la cerradura, astillando su 
borde de piedra y destruyendo por completo su antiguo 
mecanismo. Con confianza, avanzas y colocas tu hombro 
en el portal. Un empujón fuerte es todo lo que se 
necesita para romper el sello de suciedad, y lentamente 
se abre. 


Pasa al 11. 


339 


Invocas el Hechizo de la Hermandad de Mano 
Relampagueante y, de inmediato, tu brazo derecho está 
cubierto con anillos de fuego azul brillante. Con calma, 
levantas la mano, señalas con el dedo índice al líder de 
la manada de Akatazes, y con un parpadeo lanzas un 
chisporroteo de energía directamente a su cabeza. El 
rayo se arquea a través del frío aire y golpea al perro de 
guerra directamente entre los ojos, enviándolo hacia 
atrás y cayendo de espaldas en el suelo, levantando una 
ráfaga de nieve para desaparecer entre los árboles. 
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Al instante, los demás se detienen, visiblemente 
sacudidos. Sientes que la manada está dividida ahora 
entre su deseo de satisfacer su persistente hambre y su 
instinto natural de supervivencia. Finalmente, el instinto 
de autoconservación gana, y uno por uno los perros se 
dan la vuelta y huyen a la seguridad que les brinda el 
Bosque de Tozaz. 


Seguro de que los Akatazes no volverán esta noche, 
regresas al bote para dormir un poco mientras Prarg 
comienza su turno de guardia. 


Pasa al 215. 


340 


Después de varios minutos, descubres una repisa que 
sobresale de la pared del abismo. Se encuentra a unos 
quince metros directamente sobre el lugar donde te 
encuentras actualmente. Cerca de este saliente, ves una 
sombra oscura. Marca la entrada a otro túnel, uno que 
con suerte puede conducir hasta la superficie. 


Con renovado optimismo, recitas las palabras del 
Hechizo de la Hermandad de Levitación y de inmediato 
sientes que la gravedad pierde su agarre. Asistido por 
esta magia, escalas la pared del abismo con facilidad y 
rápidamente alcanzas la repisa de arriba. Aquí cancelas 
el hechizo antes de apresurarte por el nuevo túnel en 
busca de una ruta clara hacia la superficie. 


Pasa al 64. 


341 


Sorprendidos por la muerte de su líder, los pocos 
enemigos restantes se dan la vuelta y huyen presa del 
pánico a través de la llanura abierta, con los agudos 
vítores de sus rivales resonando en sus oídos. 


Luego, la ovación se interrumpe cuando un siniestro 
ruido llega a través de la llanura desde la ciudad de 
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Darke, un atronador boom que sacude el suelo sobre el 
que yace. Miras hacia la ciudad y ves que la batalla se 
está volviendo cada vez más feroz. Pero ahora hay un 
aspecto nuevo y siniestro. Se pueden ver destellos de 
fuego mágico bailando a lo largo de las almenas, 
envolviendo amigos y enemigos por igual. Sientes que es 
obra de Magnaarn; él y sus aliados Nadziranim son los 
responsables de esto. 


Después, a través del humo de la batalla, ves una 
bandera de Lencia ondeando orgullosamente en medio 
de la carnicería que se está llevando a cabo en la llanura 
costera al sur de la ciudad. Aquí, los cruzados del rey 
Sarnac han atravesado un flanco enemigo y están 
asaltando su debilitado centro. Maquin y Schera ven la 
bandera y, alentados por los vítores de sus propios 
hombres, deciden marchar de inmediato en apoyo del 
valiente ataque de los cruzados. 


Les deseas buena suerte a ambos, porque sabes que ha 
llegado el momento de separarse de estos valientes 
hombres. Su destino los espera en el campo de batalla; el 
tuyo se encuentra dentro de la ciudad de Darke, donde, 
si quieres cumplir tu misión, debes enfrentarte al Señor 
de la Guerra Magnaarn. 


Les dices adiós y observas cómo conducen a sus 
hombres que marchan en una columna a lo largo del 
camino del río hacia el campo de batalla. Cuando están a 
un kilómetro y medio de distancia, partes en solitario a 
través de la llanura hacia la pequeña aldea, que se 
encuentra en el camino hacia las puertas de Darke. 


Pasa al 154. 
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342 


Se oye un fuerte estallido y una gran nube gris sale de la 
punta del cañón del mosquete. Esto asusta al caballo, 
pero rápidamente controlas al animal y lo empujas hacia 
adelante, hacia el camino. En la confusión, escapáis en 
dirección al norte, escondidos de los ojos de vuestros 
enemigos perseguidores por la acre nube formada por el 
humo de la pólvora. 


Te zumban los oídos pero sin embargo tú y Prarg 
escapáis ilesos. La yegua es fuerte y de pies firmes, y a 
pesar de la nieve, cubrís rápidamente más de doce 
kilómetros antes de encontraros con algo en el camino 
que os detiene inmediatamente. 


Pasa al 106. 


343 


Con las armas desenvainadas, esperas a que el bote 
golpee la maleza cubierta de escarcha. Un silencio 
antinatural ha descendido sobre el fango circundante, 
como si cada criatura de la Ciénaga Infernal estuviera 
conteniendo la respiración con anticipación, esperando 
que la trampa salte. La proa roza la obstrucción y de 
repente el silencio se desgarra con un  chillido 
gorgoteante. Como demonios conjurados por brujería, 
una docena de macabras criaturas se alzan desde las 
oscuras profundidades del pantanal en medio de una 
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espuma burbujeante. Rápidamente trepan por debajo de 


la balsa de vegetación y se escabullen de sus escondites 
a lo largo de la orilla. En segundos os tienen rodeados. 
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Mlustración XX:(343)una docena de macabras criaturas se alzan desde las 
oscuras profundidades del pantanal en medio de una espuma burbujeante. 
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—Ciqualis—, gruñe Prarg, dando nombre a estos 
macabros enemigos. Se mueve hacia adelante, con la 
espada en alto y arremete contra la primera de estas 
criaturas con cabeza en forma de cúpula mientras trata 
de subir a bordo. Su afilada hoja le corta el brazo por la 
muñeca, enviando una mano escamosa y palmeada 
girando hacia el pantano, seguida de un reguero de 
sangre verde. La bestia grita y cae de costado, pero 
apenas desaparece debajo de la superficie cuando dos 
criaturas más de su especie intentan subirse al bote. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 180. 


Si no lo tienes, o si eliges no usarlo, pasa al 7. 


344 


Rápidamente buscas entre el desorden de cajas que se 
encuentran dispersas por toda esta cabaña, y descubres 
los siguientes objetos que pueden serte de utilidad 
durante tu misión: 


e 2 Pociones de Laumspur (cada una restaura 4 
puntos de RESISTENCIA) 

e Reloj de arena 

e Anillo con Sello grabado 

e Arco 

e 3 flechas 

e Espada 

e Llave Verde de Latón 

e Daga 


Si decides conservar cualquiera de los anteriores 
objetos, recuerda hacer los ajustes necesarios en tu 
Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 277. 
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345 


Rápidamente sueltas los remos y te arrojas al suelo del 
bote para evitar ser golpeado por la flecha. 


Elije un número de la Tabla de la Suerte. Si posees 
Maestría en Caza, suma 2 al número que hayas elegido. 


Si tu total ahora es 4 o menos, pasa al 269. 


Sies 5 O más, pasa al 77. 


346 


Prarg pronto se paraliza por el intenso frío. Deja de 
moverse cuando su cuerpo entra en shock y rápidamente 
desaparece bajo el agua. Te apresuras a ayudarlo, te 
acercas tan cerca del borde del agujero como te atreves, 
y luego ves su cara presionada en la parte inferior del 
hielo, cerca de donde estás parado. Sus ojos están bien 
abiertos y una corriente de burbujas se arrastra desde su 
nariz y boca. Debes actuar rápidamente si quieres 
salvarlo. 


Si deseas saltar al agujero abierto en el hielo e intentar 
sacarlo, pasa al 94. 


Si decides intentar romper el hielo y hacer otro agujero 
cerca de donde está atrapado, pasa al 238. 


347 


Con estoica determinación, comienzas la laboriosa tarea 
de retirar las rocas y los escombros que llenan este 
hueco de la escalera. Temes que te tome varios días 
alcanzar el siguiente nivel, por lo que es una sorpresa 
bienvenida cuando, después de unos minutos de trabajo, 
ves que aparece una brecha en la parte superior del 
montículo. Una ráfaga de aire frío e invernal brota a 
través de esta brecha, reavivando tus esperanzas de 
llegar a la superficie. Revivido por el aire frío y limpio, 
reanudas la retirada de los escombros con renovado 
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vigor. Pero entonces tus esperanzas se ven sacudidas 
cuando escuchas un sonido siniestro; detrás de ti, algo 
sube las escaleras hasta el rellano. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol, pasa al 256. 


Si no posees esta Disciplina, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 285. 


348 


La punta de tu lanza penetra en el peto blindado del 
Caballero de la Muerte y lo mata al instante. La fuerza 
del golpe es tal que rompe la lanza en dos y casi te saca 
de la silla, pero te las arreglas para mantenerte firme y 
rápidamente te recuperas. Momentos después llegas a la 
plataforma para ver al Capitán Prarg luchando por 
liberarse de sus carceleros. Logra zafarse y viene 
corriendo hacia ti. Con un grito de júbilo, salta de la 
plataforma y aterriza a horcajadas sobre la grupa de tu 
caballo. 


—¡Vamos, Lobo Solitario, vamos!—, grita emocionado. 


Clavas los talones en los flancos del caballo y salís 
corriendo a través de la confusa tropa de Drakkarim 
hacia una avenida en el lado norte de la plaza. Las 
manos de Prarg todavía están atadas a su espalda y para 
evitar caerse del caballo, se ve obligado a agarrarse de tu 
capa con los dientes. 


Galopáis fuera de la plaza y a lo largo de la avenida 
norte, que está flanqueada por cuarteles y casuchas. Las 
flechas salen silbando de sus ventanas pero están mal 
dirigidas y vuelan lejos de su objetivo. Miras por encima 
del hombro y ves que algunos jinetes Drakkarim se están 
agrupando a la salida de la plaza para perseguiros. 
Instas al caballo hacia adelante, y mientras corres hacia 
una esquina distante, usas tu habilidad Magnakai de 
Concentración para aflojar las ataduras de Prarg. 
Minutos después dobláis la esquina y divisáis la calzada 
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que sale de Shugkona. Vuestros ánimos aumentan, pero 
decaen rápidamente cuando veis que vuestra ruta de 
escape está bloqueada. 


Pasa al 22. 


349 


Mientras los cuerpos sin vida de tus enemigos caen de 
espaldas por la borda y salpicando se hunden en el 
fango, pones a Prarg apoyado sobre su espalda y luego 
observas cómo los Ciqualis restantes, ahora sin líder, se 
alejan y desaparecen tan rápido como habían aparecido, 
de nuevo a la fría y oscura seguridad de sus escondites 
debajo de la superficie. El silencio regresa, y por un 
largo momento te mantienes alerta, en busca de nuevas 
emboscadas. Luego, lentamente te relajas; 
definitivamente se han ido. 


Ayudado por tus habilidades curativas, Prarg se recupera 
rápidamente de los golpes que sufrió en el combate con 
el jefe de los Ciqualis. El bote también ha sobrevivido al 
ataque y podéis continuar sin más demora. Tan pronto 
como pasáis la obstrucción, izas la vela y esta atrapa el 
viento predominante que os impulsa hacia el norte a lo 
largo del canal que se extiende más allá. 


Tienes hambre después de tu encuentro. A menos que 
poseas Maestría en Caza, ahora debes consumir una 
comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 322. 


350 


En el momento en que asestas tu golpe mortal, el Cetro 
de Nyras explota con un destello brillante y eres 
derribado por la repentina liberación de energía. Durante 
varios minutos yaces inconsciente en el suelo de esta 
torreta barrida por el viento, hasta que tu guía y 
compañero, el Capitán Prarg, te encuentra y te reanima. 
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No queda nada ni del Señor de la Guerra Magnaarn ni del 
Cetro de Nyras; ambos han sido completamente 
destruidos. Prarg te ayuda a ponerte en pie, y mientras 
miras a través del paisaje devastado por la batalla, eres 
testigo de un evento maravilloso. El Golfo de Lencia está 
salpicado de decenas de hombres armados de guerra. 
Son las naves de la flota de Kasland: por fin han llegado 
los aliados de Lencia. 


Gracias a tu valentía y determinación, el poder que ha 
devastado esta tierra ya no existe. La destrucción del 
Cetro de Nyras anuncia un cambio de rumbo en las 
mareas de la guerra en el oeste. Los Nadziranim y sus 
ejércitos huyen del campo de batalla y son perseguidos 
por los aliados hasta sus fortalezas en el norte. Los 
restos del ejército de Magnaarn son derrotados y 
expulsados de Nyras, y después de muchos siglos, este 
país finalmente regresa a sus legítimos herederos. 


En reconocimiento a tu victoria sobre el Señor de la 
Guerra Magnaarn, el Rey Sarnac de Lencia y el 
archiduque Chalamis de Kasland celebran en tu honor un 
banquete real en Vadera. Eres colmado de elogios y 
recibes el aprecio y las cálidas felicitaciones de una 
población agradecida. 


Bien hecho, Lobo Solitario. Una vez más has logrado una 
victoria sobre las fuerzas de la oscuridad y has 
demostrado ser digno del título de "Gran Maestro del 
Kai". Sin embargo, la lucha contra el mal continúa. A tu 
regreso a tu tierra natal, te enfrentarás a un nuevo y 
mortal desafío que pondrá a prueba tus notables 
habilidades y tu indiscutible valentía. La naturaleza de 
este desafío se puede encontrar en la próxima aventura 
del Gran Maestro, que se titula: 


El Legado de Vashna 
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TABLA DE RESULTADOS 
Puntuación en el combate 
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TABLA DE LA SUERTE 
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Descripción de los Objetos Especiales de 
aventuras anteriores 


Fuente: Web Lobo Solitario Gran Maestro 


Para no obligar al lector a rebuscar las propiedades de 
cada uno de estos Objetos Especiales, las recordamos 
aquí: Medallón de la Estrella de Cristal es un regalo del 
Maestro del Gremio Banedon y representa un lazo de 
hermandad con él, aunque también tiene algunas otras 
propiedades por sí solo; Sommerswerd otorga un +8DC 
en combate, absorbe cualquier fuerza mágica lanzada 
contra quien la esgrime e inflige el doble de daño en 
puntos de RESISTENCIA a las criaturas de ultratumba; 
Yelmo de Plata otorga una bonificación de un +2DC; 
Daga de Vashna no proporciona, aparentemente, 
ninguna bonificación a tus puntuaciones de DESTREZA 
EN EL COMBATE y RESISTENCIA, aunque tiene ciertas 
propiedades mágicas que la convierten en un arma 
terrible contra los agentes del Mal; Maza Enjoyada 
presenta algunas propiedades que la hacen especial en 
determinados combates; Arco de plata de Duadon suma 
3 puntos al total obtenido cuando, al utilizarlo, eliges un 
número al azar de la Tabla de la Suerte; Vaina de 
Korlinium absorbe los poderes mágicos del arma que 
envaina y no ocupa espacio como Objeto Especial; 
Brazaletes de Plata otorgan un +2DC y +1R en combate; 
Helshezag era la espada del Señor de la Oscuridad 
Kraagenskúl y te otorga un +5DC (o un +7DC contra un 
Señor de la Oscuridad de Helgedad) en combate, aunque 
a partir del segundo asalto de cada combate en el que 
uses esta espada, deberás restarte un -1R por asalto; 
Cota de Mallas de Kagonita otorga un +3DC y un +1R en 
combate, y además es tan liviana, que puedes llevarla 
bajo cualquier armadura metálica o acolchada que 
poseas (cota de mallas o cota de cuero). 
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Listado de Erratas 


A lo largo de todo el libro se han cambiado a mayúsculas 
iniciales algunos términos para que estéticamente sea 
más agradable a la lectura. Estos cambios se refieren a 
ciertos títulos (Señores de la Oscuridad, Señores del Kai, 
Lord,...), objetos (Coronas de Oro, Laumspur,...) y 
monstruos (Helghast, Szall, Drakar,...). 


Nota de uso estandarizado 


Un buen número de los voluntarios del Proyecto Aon han 
informado de inconsistencias sobre el uso de palabras 
como Drakkar a lo largo de la serie. Después de una 
investigación exhaustiva del uso en los libros de 
Drakkar/Drakkarim, Nadziran/Nadziranim, y 
Ligan/Liganim, hemos decidido estandarizar el uso de 
las palabras de la forma listada a continuación, al ser el 
uso mayoritario: 


+ sustantivo (s.): Drakkar 

+ sustantivo (pl.): Drakkarim 
+ adjetivo: Drakkarim 

. sustantivo (s.): Nadziran 

+ sustantivo (pl.): Nadziranim 
+ adjetivo: Nadziranim 

+ sustantivo (s.): Ligan 

.* sustantivo (pl.): Liganim 

+ adjetivo: Liganim 


Todas las demás palabras que terminan en -im o bien 
ya se utilizan conforme a estas reglas (i.e. gazim, kuzim, 
lajakim, rekenarim, Sharnazim, y Tefarim) o no se 
pueden asociar de forma concluyente a los idiomas de 
las Darkland (p.ej. Ghagrim). 
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Resumen de Reglas para los Combates 


1. Suma a tu DESTREZA EN EL COMBATE todos los puntos 
extra que te proporcionen tus Disciplinas de Gran 
Maestro. 


2. Resta de esa cantidad la DESTREZA EN EL COMBATE de 
tu enemigo. El número resultante es tu puntuación en 
el combate. 


3. Elige al azar un número en la Tabla de la Suerte. 
4. Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. 


e Busca en la hilera superior de recuadros tu 
puntuación en el combate y la casilla en que se cruce 
su vertical con la horizontal del número que hayas 
obtenido al azar y que figura en las columnas de los 
extremos de la izquierda y de la derecha. (E indica los 
puntos de RESISTENCIA perdidos por el enemigo; LS, 
los puntos de RESISTENCIA perdidos por Lobo 
Solitario). 


5. Continúa el combate desde el apartado 3 hasta que 
uno de los contrincantes muera. Esto sucede cuando 
los puntos de RESISTENCIA de dicho contrincante 
quedan reducidos a cero. 


Eludir el Combate 


1. Sólo puedes hacerlo cuando el texto de la aventura te 
ofrece esta oportunidad. 


2. Inicias el asalto de la forma habitual. Los puntos 
perdidos por el enemigo no se toman en cuenta y sólo 
Lobo Solitario pierde puntos de RESISTENCIA. 


3. Si el libro te brinda la oportunidad de evadirte en vez 
de combatir, puedes aprovecharla en el primer asalto 
o en cualquiera de los siguientes. 


Licencia del Proyecto Aon 
26 de Noviembre de 2008 
O. Preamble 
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Joe Dever, author of the Lone Wolf game books, and lan 
Page, author of the World of Lone Wolf books are 
providing certain of their works for free (gratis) 
download from the internet. Rob Adams, Paul Bonner, 
Gary Chalk, Melvyn Grant, Richard Hook, Peter Andrew 
Jones, Cyril Julien, Peter Lyon, Peter Parr, Graham 
Round, and Brian Williams are similarly offering the 
illustrations that they did for these books. This license is 
intended to protect the rights of the authors and the 
illustrators, grant rights to their readers, and preserve 
the quality of the books distributed in this way. 


By viewing or downloading the books or the illustrations, 
you agree to refrain from redistributing them in any 
format for any reason. This is intended to protect 
readers from getting poor quality, unofficial versions or 
from being asked for payment in exchange for the books 
by someone who is redistributing them unofficially. 


Anyone who wishes to simply view or download the 
Internet Editions for their own personal use need not 
worry about running afoul of the terms of this License. 
These activities are within acceptable behaviour as 
defined by this License. 


This section does not contain the legally binding terms 
of this license. Please read the precise terms and 
conditions of this license that follow. 


The current version of this license can be found at the 
following URL: 


http://www. projectaon.orq/en/Main/License 
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¡Por Sommerlund y el Kai! 
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